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1. Johdanto – eli mikä se nörtti oikein on? 
 
Parikymppinen mies istuu hämärässä huoneessa nenä kiinni tietokoneen 
ruudussa ja kirjoittaa suorastaan vimmaisesti. Huonetta valaisee vain 
näytöltä hehkuva sinertävä hohde ja pieni pöytälamppu. Pienessä 
tunkkaisenoloisessa huoneessa on jos jonkinlaisia teknisiä vempaimia. 
Miehen sormet kiitävät näppäimistöllä ja näyttö on täynnä mystisen 
näköistä koodia. Mies on olemukseltaan kalpea ja laiha. Hänellä on 
silmälasit, jotka on korjattu ilmastointiteipillä. 
 
Pro gradu -tutkielmani aihe on nörtin stereotypia ja kuinka se on mahdollisesti 
muuttunut teknologiahypen myötä. Tarkastelen eri aikakausien elokuvien 
tarjoamaa kuvaa nörteistä ja sitä miten tämä kuva on muuttunut. Lähtökohtana 
muutokselle on 1980-luvun stereotyyppinen kuva nörtistä teknisesti 
lahjakkaana, mutta epäsuosittuna ja sosiaalisesti lähes avuttomana 
mieshenkilönä. 
 
Hypoteesina tutkielmassani on muutos. Niin kutsutun nörttiyden yleistyessä ja 
muun muassa vuosituhannen vaihteen it-kuplan ja teknologiahypen myötä kuva 
nörtistä on muuttunut. Pohdin voiko nörtin jopa käsittää nuoren, fiksun ja hyvin 
menestyvän henkilön vertauskuvaksi. Myös suhtautuminen tietotekniikkaan on 
muuttanut nörtin oudosta hyypiöstä hyväksytyksi alakulttuurin edustajaksi. 
 
1.1 Nörtti 1960-luvulta lähtien 
 
Nyt lienee syytä avata nörtin stereotypiaa ennen kuin pääsemme tarinassamme 
tämän pidemmälle. Lähden liikkeelle 1980-luvun elokuvien tarjoamasta 
nörttikuvasta sekä nörtin eri määritelmistä. 
 
Nörtti on innokas tietokoneharrastaja, stereotypia henkilöstä, jonka sosiaaliset 
kyvyt ovat heikot, mutta jonka ymmärrys tietokoneista ja tekniikasta on 
ylivertaista. Suomen kieleen sana nörtti juontuu englannin sanasta nerd. 
Vilkaisu tuttuun ja turvalliseen Oxfordin englannin sanakirjaan, Oxford English 





slang (orig. U.S.). derogatory. 
Forms: gnurd, nard, nerd, nurd. [Origin uncertain and disputed]. 
[…] An insignificant, foolish, or socially inept person; a person who is 
boringly conventional or studious. Now also: spec. a person who pursues 
an unfashionable or highly technical interest with obsessive or exclusive 
dedication. 
 
Mitä tästä määritelmästä voidaan sanoa? Sen mukaan nörtti on halventava 
sana, joka tarkoittaa henkilöä, joka vähäpätöinen, typerä tai sosiaalisesti 
kyvytön. Nörttiä kuvaillaan henkilöksi, joka on tylsyyteen saakka tavanomainen 
tai ”hikipinko”. Uutena lisäyksenä nörtin valtava innostuminen esimerkiksi 
tekniikkaan kuvaillaan suorastaan pakkomielteisenä tai liioittelevana. 
Pidettäköön tätä myös tämän tutkielman nörtti-sanan lähtökohtana, painotukset 
määritelmille halventava, sosiaalisesti kyvytön sekä pakkomielteinen tai 
liioittelevan intohimoinen suhde tekniikkaan. Hypoteesini tässä on, että vaikka 
osittain nämä määritelmät pitävät paikkansa, nörtti on löytänyt itselleen paikan 
nuoriso- tai alakulttuurissa. Nörtti ei automaattisesti tarkoita sosiaalisesti 
kyvytöntä, eikä se välttämättä ole edes halventava termi. Mutta palaan näihin 
teemoihin pitkin tutkielmaani. 
 
Ensimmäisen kerran sanaa käytti yhdysvaltalainen kirjailija sekä 
sarjakuvapiirtäjä Theodor Seuss Geisel (paremmin tunnettu nimellä Dr. Seuss) 
lastenkirjassaan ”If I Ran the Zoo” (1950). Tarkemmin sana esiintyi kohdassa, 
jossa kirjan kertoja Gerald McGrew kertoo, mitä kaikkia jännittäviä otuksia hän 
keräisi mielikuvituseläintarhaansa: 
 
”And then, just to show them, I'll sail to Ka-Troo 
And Bring Back an It-Kutch a Preep and a Proo 
A Nerkle a Nerd and a Seersucker, too!” 
 
Eli nörtti ei varsinaisesti tässä yhteydessä tarkoittanut oikeastaan yhtään 
mitään. Sanana se oli pikemminkin hauskaa lastenloruille tyypillistä sanaleikkiä. 
Tämän jälkeen sana on ilmestynyt muun muassa vuonna 1951, kun 
amerikkalainen Newsweek-sanomalehti raportoi kyseisen slangisanan 
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yleistyneen Detroitissa, Michiganissa. Tuolloin se oli synonyymi sanoille drip 
(vapaasti suomennettuna tylsä tyyppi tai tylsimys) tai square (kalkkis, palikka) 
(Newsweek 1951). Oxfordin sanakirja vihjaa myös yhtenä vaihtoehtona, että 
nörtti, nerd olisi vain onomatopoeettinen väännös sanasta haukkumasanasta 
turd (suoraan suomennettuna kakkapökäle). Vuonna 1971 sanakirja osaa 
kertoa, että Obsrver-lehti oli kuvaillut toukokuun lehdessään, että ”nörtit ovat 
henkilöitä, jotka eivät osaa elää merkityksellistä elämää (Observer 23 May 
36/6). 
 
1960-luvulle tultaessa nerd-sana oli jo levinnyt pienemmän piirin tietoisuudesta 
laajemmalle Yhdysvaltoihin ja jopa osiin Skotlantia. Tuolloin nörtillä tarkoitettiin 
lähinnä tylsää ja epäkiinnostavaa henkilöä. 1970-luvulla termi yleistyi 
tarkoittamaan kirjaviisasta tai niin kutsuttua hikkeä muun muassa suositun 
Onnenpäivät (Happy Days) -televisiosarjan myötä. Onnenpäivät oli 
yhdysvaltalainen komediasarja. Sitä esitettiin vuosien 1974–1984 välillä ABC-
kanavalla. Suomessa sitä esitti Mainostelevisio ja myöhemmin Yle TV2. Sarja 
on viimeksi uusittu Suomessa kesällä 2007 ja talvella 2009. 
 
Sarja keskittyi, etenin alkuaikoina, Cunninghamin perheen elämään. Perheen 
teini-ikäinen poika Richie oli tunnollinen ja kiltti, ehkä hieman jopa tylsä ja 
pelokas. Richien hyvä ystävä oli Fonzie, joka valloitti mennen tullen kaikkien 
naisten sydämet. 
 
Fonzie oli moottoripyöräilijä ja automekaanikko. Häneltä oli koulut jäänyt 
kesken, mutta silti Fonzie oli rohkea, hauska ja ”villi”. Hän ja Richie muodostivat 
ikään kuin toistensa vastakohdat, jossa Fonzie oli erittäin suosittu ja haluttu ja 
Richie hieman rassukka, nörttipoika. 1950-luvulle sijoittuvassa Onnenpäivät-
sarjassa Fonzie oli alun perin vain sivuhahmo, mutta nousi sarjan katsojien 
suosioon ja lopulta Fonziesta tulikin yksi sarjan keskeisimmistä hahmoista. 
Kuudennen tuotantokauden jälkeen, Fonzie nousi sarjan pääosaan ja Richie 
poistui sarjasta kokonaan. 
 
Richie Cunningham oli kohtuullisen tyypillinen ”valkoinen amerikkalainen” teini-
ikäinen poika, tai ainakin sellainen joksi 1950-luvun teini haluttiin 1970-luvulla 
ajatella. Hänellä oli punaiset hiukset ja pisamia. Ruumiinrakenteeltaan Richie ei 
ollut mitenkään erityisen vanttera tai voimakas. Luonteeltaan hän oli 
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pikemminkin kiltti ja ennen kaikkea naiivi. Toisinaan Richie joutui pulaan, mutta 
hän ei koskaan ollut pahantahtoinen. Useimmiten hänen ongelmansa syntyivät 
yrityksissä tehdä vaikutus vastakkaisen sukupuolen silmissä. Richie yritti 
hurmata tyttöjä/naisia. Useimmiten homma menikin vaikeaksi, kun hän ei 
osannutkaan pyytää naista lähtemään treffeille tai jotain muuta vastaavaa. 
Naistenmiehensä Richie olikin siis hieman epäonninen. Naiset ihastuivat 
mieluummin hänen ystäväänsä Fonzieen. 
 
Lisää nörttikuvaa Richien hahmoon luotiin hänen toisella intohimollaan, 
kirjoittamisellaan. Richie kirjoitti mielellään ja paljon. Sarjan myöhemmissä 
vaiheissa Richiestä tulikin toimittaja Milwaukee Journal -nimiseen lehteen. 
Myöhemmin Richie lähti opiskeleman journalismia yliopistoon ja viimein hänen 
toiveensa näyttivät toteutuvan. Hän tapasi tulevan vaimonsa Lori Bethin ja pääsi 
valmistuttuaan töihin Hollywoodiin käsikirjoittajaksi 
 
Richie oli ehkä yksi ensimmäisistä nörttinä tunnetuista fiktiohahmoista. Hänestä 
ja hänen ystävistään Potsie Webberistä ja Ralph Malphinista käytettiin 
kuvaamaan sanaa nörtti. Lieneekö sopivaa ajankuvalle, että nörttihahmot 
joutuivat sarjassa syrjään ja rohkea moottoripyöräilijä nousi päähenkilöksi ja 
suosion keskipisteeksi? 
 
Samalta aikakaudelta kuin Onnenpäivät, on myös elokuvia, joissa esiintyy nörtin 
tyylinen henkilöhahmo. Esimerkiksi vuonna 1979 ensi-iltansa sai elokuva 
nimeltään Meatballs (suom. Jurtit). Elokuvan ohjasi Ivan Reitman ja pääosissa 
nähtiin muun muassa Bill Murray ja Kate Lynch. Elokuva kertoo kesästä ja 
kesäleiristä. Kesäleirit ovat Hollywoodissa suosittu elokuva-aihe, etenkin 
huumorin ja komedioiden saralla. Osasyynä lienee itse leirien suuri suosio 
nuorten keskuudessa. Jurtit-elokuvaa on usein kutsuttu lajityypin alullepanijaksi. 
Se oli tietynlainen edelläkävijä elokuvien suhteen. Jurtit ennusti 1980-luvun 
vallinnutta tyyliä tehdä komediaa. Se on saanut useita jatko-osia ja sitä on 
jäljitelty monissa muissa elokuvissa. Jurtit 4 ilmestyi vuonna 1994. 
 
Jurtit-elokuvan juoni ei ole kummoinen. Lapset menevät kesäleirille, kun kesä 
alkaa. Lapsilla ja nuorilla valvojilla on hauskaa leirillä. Pojilla hormonit hyrräävät 
ja leirin johtaja Morty (näyttelijä Harvey Atkin) ei kykene pitämään kuria yllä. 
Leiriläiset valvojineen kiusaavat Mortya muun muassa kuljettelemalla häntä 
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hänen nukkuessaan erilaisiin paikkoihin. Elokuvan suuri huipennus on 
leiriolympialaiset kilpailevan leirin kanssa. Hyvin klassinen leiritarina siis. 
 
Tämän tutkielman kannalta elokuvan kiinnostavin hahmo on Spaz-niminen 
leirivalvoja. Hän kiteyttää tuon ajanjakson käsityksen nörteistä sekä ulkoiselta 
olemukseltaan että käytökseltäänkin. Spaz (näyttelijä Jack Blum) on 
ruumiinrakenteeltaan hento ja iholtaan aika kalvakka. Spaz on hyvin kömpelö, 
eikä selvästikään hallitse omaa kehoaan. Spazin hahmoon on nörttiyttä luotu 
kömpelyyden lisäksi muun muassa teipillä korjatuilla silmälaseilla ja 
kynäsuojuksella paidan rintataskussa. Kynäsuojus onkin hyvin olennainen osa 
nörttiyttä amerikkalaisessa kuvastossa. Suomessa kynäsuojukset paidan 
rintataskuissa eivät koskaan samalla lailla yleistyneet, mutta Yhdysvalloissa 
niitä pidetään stereotyyppisen nörtin yhtenä tärkeimpänä tunnusmerkkinä. 
Palaan näihin tunnusmerkkeihin myöhemmin. 
 
Vaikka Jurtit-elokuvassa ei luonnollisestikaan ole tietokoneita (elokuvan 
tapahtumapaikka on keskellä luontoa, leirillä), vaikuttaa Spazin hahmo muuten 
täysin nörtiltä. Hän on käytökseltään epävarma ja fyysisen kömpelyyden lisäksi, 
hän on lähes saamaton naisten suhteen. Spaz on sosiaalisesti hieman vajaa, 
mutta ystävällinen rassukka. Muut hieman kiusoittelevat Spazia ja leirin tytöt 
pilkkaavat häntä. Kaikki tapahtuu kuitenkin jotakuinkin hyväntahtoisesti, mutta 
se lienee vain sopivaa tämänkaltaiselle koko perheen ”hyvän mielen” elokuvalle 
 
Kotitietokoneiden yleistyessä nörtti alkoi tarkoittaa nimenomaan innokasta ja 
omistautunutta tietokoneharrastajaa. Nörtin mukana kulki yhä kömpelyys, 
epäsosiaalisuus tai sosiaalinen kyvyttömyys. Tietokoneet olivat vain sopiva lisä 
tähän. Tietokoneet olivat alkutaipaleellaan luonnollisesti teknologiaa, joita vain 
harva ymmärsi ja osasi käyttää – saati että olisi omistautunut moiselle. 
Tietokoneen parissa puuhastelua ja erilaisia, ummikon silmiin hyvin omituisia 
koodikieliä pidettiin kummallisena. Koneen kanssa puuhailuun liitettiin helposti 
kova opiskelu, joka puolestaan sopi hyvin yhteen aikaisemman 
hikipinko/nörttikäsityksen kanssa. 
 
Nörtti-sanalle on muitakin etymologisia selityksiä. Erään version mukaan termi 
olisi syntynyt telekommunikaatioyrityksen Northern Electric Research and 
Development (nyk. Nortel) lyhenteestä kuvaamaan yrityksen henkilökuntaa – 
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ensimmäisiä nörttejä sanan tietokoneeseen liitetyssä merkityksessä. 
Opiskelijakulttuureissa usein kerrotaan sanan nerd olleen alkujaan (k)nurd eli 
drunk (juoppo) väärinpäin, tarkoittaen opiskelijaa, joka ei koskaan osallistunut 
opiskelijoiden juhliin ja ilonpitoon, vaan käytti myös kaiken vapaa-aikansa 
opiskeluun – kansankielisesti siis hikipinko eli hikke. (Miffin 1992, 1212). 
 
Amerikkalaisesta nuorisokulttuurista juurensa juontava nörtin stereotypia pitää 
useimmiten sisällään kuvauksen vaaleaihoisesta ja samalla kalpeasta yli- tai 
alipainoisesta nuoresta miehestä. Stereotypiaan liitetään usein myös 
hammasraudat, silmälasit ja huono iho tai akne. Yhdysvaltalaiseen 
nörttistereotypiaan kuuluu myös kauluspaita ja kynät kynäsuojuksineen paidan 
rintataskussa. Urbaanin legendan mukaan tämä mielikuva juontaa osittain 
juurensa myös Nortelin työntekijöiden useimmiten suosimasta asuvalinnasta. 





Edellä oleva kuva onkin mielenkiintoinen kuva stereotypiasta. Kuva löytyi erään 
pilailupuodin kuvakatalogista, jossa esiteltiin kaupassa myynnissä olevia 
naamiaisasuja. Tämänkaltaisiin naamiaisasukokonaisuuksiin on yleensä yritetty 
mahdollisimman pienellä vaivalla ja pienillä ominaispiirteillä löytää asun 
esittämän kohteen ydin. Esimerkiksi samaisen katalogin avulla noidaksi voisi 
pukeutua helposti suippopäisellä mustalla hatulla ja kiharalla, sotkuisella 
harmaa-mustalla peruukilla. Villin lännen sheriffiksi puolestaan muututaan 
punaisella huivilla kaulaan, tähdellä, revolverilla ja stetsonilla. Jos asua haluaisi 
vielä jotenkin viimeistellä, olisi voinut erikseen tilata pitkän mustan takin. 
Kiinnitin huomiota näihin asuihin sen takia, että niissä pienillä ominaispiirteillä tai 
ominaisuuksilla rakennetaan kuva jostain stereotypiasta. Kun katalogista löytyi 
nörtti, niin halusin heti kurkistaa, mitä nörtin asuun kuuluu, eli millä piirteillä 
nörttityyppi luodaan. Tuotteen kuvailussa nörtin asuun kerrottiin kuluvan teipillä 
korjatut silmälasit, rintataskuun asetettava kynäsuojus sekä lisätilauksesta 
kuvassa olevat ruutuhousut ja rusetti. Nämä sitten lienevät ne asiat, jotka 
ainakin näiden asukokonaisuuksien mukaan löytyvät kaikilta nörteiltä. 
 
Tässä tutkimuksessani yhtenä nörttistereotypian lähtökohtana pidän vuonna 
1984 julkaistua elokuvaa Nörtin kosto (Revenge of the Nerds). Mielestäni 
kyseisen elokuvan antama kuva nörtistä sopii lähtökohdaksi useastakin syystä. 
Elokuva edustaa nörtin alkukotia, yhdysvaltalaista nuorisokulttuuria. Elokuva on 
myös lähes klassikko nörttipiireissä nykyaikana. Nörtin koston päähenkilöt 
edustavat niin stereotyyppistä nörttiä, kuin vain on mahdollista. 
 
Nörtin kosto (Revenge of the Nerds) on yhdysvaltalainen komediaelokuva. Sen 
on ohjannut Jeff Kanew ja ensi-iltansa elokuva näki vuonna 1984. Nörtin kosto 
kertoo kahden pojan tarinan, jotka aloittavat innokkaina yliopisto-opinnot. Pojat 
odottavat opintojen alkamiselta suuria; onhan elämä kampuksella hurjien juhlien 
ja kuumien naisten aikaa. Gilbert (näyttelijä Anthony Edwards) ja Louis 
(näyttelijä Robert Carradine) ovat nörttejä ehkä stereotyyppisemmällä tavalla, 
jota voi olla. He joutuvat yliopistomaailmassa sorretuksi samalla lailla kuin kaikki 
muutkin nörtit.  Urheilijanuorukaiset ja heidän cheerleader-tyttöystävänsä 
kiusaavat nörttejä minkä ehtivät ja yrittävät tehdä nörttien olon mahdollisimman 
vaikeaksi. Gilbert ja Louis lyöttäytyvät yhteen toisten nörttien kanssa ja 
perustavat oman osakunnan. Suomennan tässä termit fraternity ja sorority 
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osakunnaksi erottelematta niitä sen kummemmin sukupuolen mukaan nais- tai 
miesopiskelijoiden yhdistyksiksi. Se, kumman sukupuolen osakuntajärjestö on 
kyseessä, selviää kyllä asiayhteydestä. 
 
Elokuva on tyylilajiltaan komediaa. Se ei ole missään nimessä loista 
elokuvataiteellisesti, mutta viihteenä elokuva on kohtuullinen. Se, että elokuva 
naureskelee nimenomaan erilaisille stereotypioille, on yksi syy, minkä takia 
näen, että elokuva on hyvä lähtökohta nörtin stereotypialle.  Elokuvassa nörtit 
ovat nörttejä ja urheilijanuorukaiset aivottomia rähisijöitä. 
 
Nörtin kosto astuu jo nimensä perusteella tiettyyn diskurssiin, joka liittyy 
yllättävien tahojen menestykseen. Elokuva herättelee nimensä perusteella 
mielikuvia niistä hieman kummallisista nörttipojista kouluaikoina, jotka olivat 
koulukiusattuja tai eivät uskaltaneet pyytää yhtäkään tyttöä treffeille ja jotka 
sitten myöhemmin tulevatkin miljonääreiksi juuri sillä samalla teknisellä 
osaamisellaan, jolla he alun perin joutuivat syrjityiksi. Tosielämän esimerkkinä 
mainittakoon vaikka Apple-tietokoneyhtiön toinen perustaja Stephen Wozniak. 
 
Elokuvan nörttiys kulminoituu kahteen päähenkilöön Lewisiin ja Gilbertiin. 
Hahmojen ulkonäkö ja käytös tavoittelee mahdollisimman stereotyyppistä 
nörttiä. Samoin poikien halu päästä juuri Adams Collegeen opiskelemaan, sillä 
siellä on ”paras tietotekniikkaosasto”. Kuten tarinankerronnalle on tyypillistä, 
myös tässä elokuvassa henkilöhahmojen luonnetta ja tyyppiä aletaan rakentaa 
heti alussa. Esimerkiksi alkupään kohtauksessa, jossa Lewis ja Gilbert lähtevät 
matkalle kohti uutta opinahjoaan, he ovat suorastaan naurettavan pedantteja. 
Heillä on tarkat metodit joilla arvioivat saapumisaikaansa ja matkan kestoa. 
Lewis mainitsee vielä, että arvioon on sisällytetty ARV (Average Restroom 
Visits) eli vessatauotkin on määritelty. Olennainen osa nörttipuhetta on jopa 




2. Tarkastelua prismojen ja spektrien kautta 
2.1. Tutkimuskysymys 
 
Tavoitteenani on selvittää mitä nörttiys on nyt ja mitä se on ollut. Alustavat  
tutkimuskysymykseni, joita lähden tässä työssäni kehittelemään, ovat: 
 
– Kuinka nörtin representaatio on muuttunut ajan myötä, 1980-luvulta 
nykyaikaan? 
– Mitkä asiat vaikuttavat nörtti-stereotypiaan? Mistä nörttiys 
muodostuu? 
– Onko nörttiys oma alakulttuurinsa? 
 
Olen valinnut lähtökohdakseni 1980-luvun yhdysvaltalaisen teinikulttuurin 
stereotyyppisen kuvan nörtistä innokkaana tietokoneharrastajana. Tämän 
aikakauden antama kuva sopii lähtökohdaksi, sillä kotitietokoneet alkoivat 
tuolloin vähitellen yleistyä ja tietokoneen kanssa puuhastelu alettiin liittää 
nörttiyteen. Haluan yhdistää nörtin tietokoneisiin, sillä se on ehkä yleisin 
konnotaatio, mikä termistä syntyy. 
 
Nörtin tarinaa lähden aluksi seuraamaan yhdysvaltalaisten elokuvien kautta. 
Elokuvissa henkilöhahmot usein esitetään tietynlaisina ihmistyyppeinä. Lähden 
etsimään nörttityyppiä sieltä, mistä sen voi nähdä syntyneen, yhdysvaltalaisesta 
nuorisokulttuurista ja sitä kuvaavista elokuvista. Etsin elokuvien tarjoamasta 
kuvasta nörtteihin liittyviä yleistyksiä ja lainalaisuuksia. Jotta nörtin tarina ei jäisi 
laihaksi tai yksipuoliseksi, haluan myös selvittää mitä nörttiys on Suomessa. 
Selvitän nörttiyden yhteiskunnallista asemaa tarkastelemalla kahta suomalaista 
”nörttitapahtumaa” ja niiden kehityskulkua suomalaisen median näkökulmasta. 
Haluan selvittää minkälaisen kuvan media on nörteistä tarjonnut näiden 
tapahtumien kautta. 
 
2.2. Prismat ja spektrit 
 
Tämä gradu rakentuu erilaisten prismojen varaan, joiden keskiössä on nörtti. 
Prisma-ajatus vaatii hieman avaamista. Lainaan prisman käsitettä 
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luonnontieteistä, joissa prismalla tarkoitetaan optista laitetta, jolla voidaan 
taittaa, heijastaa tai hajottaa valoa valospektrin eri väreihin. Esimerkiksi 
auringon valkoinen valo taittuu prisman läpi kulkiessaan sateenkaaren kaikkiin 
väreihin. Spektri on se värien kirjo, johon esimerkiksi juuri auringon valo 
jakautuu. Nämä luonnontieteestä lainatut termit saattavat aluksi kuulostaa 
hieman kaukaa haetuilta ja käytänkin niitä tässä gradussa metaforana asioiden 
useammista näkökulmista ja tarkastelusuunnista. Asian selkeyttämiseksi olen 





Kuten kuviosta näkee, nörtti on kaiken keskiössä. Se ei kuitenkaan ole stabiili 
keskipiste, vaan sen on tarkoitus liikkua sen lävistämillä erilaisilla akseleilla. 
Nämä eri ulottuvuudet eivät sulje toisiaan pois, vaan ovat kaikki voimassa rinta 
rinnan, samanaikaisesti. Hieman erilaisissa yhteyksissä eri näkökulmat 
voimistuvat ja toiset taas asettuvat enemmän taka-alalle noustakseen jälleen 
toisessa näkökulmassa esiin. 
 
Ensimmäinen ulottuvuus, jonka läpi nörttiä tarkastelen, ja jolle nörtin stereotypia 
asettuu, on sukupuolijärjestelmien prisma. Sen toisessa päässä on miehisyys ja 
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toisessa päässä naiseus. Vaikka nörtti stereotypialtaan nähdäänkin miehenä, 
tämä hahmo ei kuitenkaan asetu maskuliinisen miehen rooliin. Prisman läpi 
katsottaessa paljastuu sukupuolijärjestelmän eri sukupuolien ja vastaavien kirjo. 
 
Toisella prismalla löytyvät etnisyyteen liittyvät asiat. Spektrit jakautuvat toisena 
ääripäänään ”rodullistettu herruus” ja toisena päätynä ”rodullistettu alisteisuus”. 
Nörtin stereotypiaan kuuluu valkoinen ihonväri, mutta samaan aikaan nörtti ei 
kuitenkaan ole vaaleaihoisten miesten hegemoniassa ”herra” tai ”yli-ihminen”. 
Nörtin hahmo on syrjitty ja siihen halutaan liittää alemmuutta. Vertaan nörtin 
kohtaloa elokuvissa muun muassa tummaihoisten tarinaan läpi 
populaarielokuvien historian. 
 
Nörttiä voidaan tarkastella myös monelta muultakin kannalta. Uusi teknologia on 
herättänyt pelkoja ja nämä pelot liittyvät myös yhteiskuntajärjestykseen. 
Tietotekniikan pelätään rajoittavan yksilönvapauksia tai loukkaavan 
yksityisyydensuojaa ja nörtin hahmo on näissäkin peloissa joko keskiössä tai 
vaihtoehtoisesti apurina. Isoveli valvoo -utopiaan liittyen, teknologiapelkoja ovat 
herättäneet mahdolliset tekoälyt ja robotit. Niiden pelätään syrjäyttävän, 
alistavan tai jopa tuhoavan ihmisrodun. Nörtti voidaan nähdä joko pahana 
krakkerina tai hakkerina, joka toimii isovelivaltion palveluksessa tai toimii 
rikollisena yhteiskuntajärjestystä vastaan. Pahan nörtin pelätään varastavan 
paljon vaalitun yksityisyydensuojan alaisia tietoja ja käyttävän sitä kohdettaan 
vastaan tai myyvän eteenpäin kolmansille tahoille. 
 
Toinen tälle spektrille asettuva kuva nörtistä on puolestaan kritiikitön, 
mahdollisesti jopa hyväksikäytetty, urkinnan apulainen. Tämän kaltainen nörtti 
astuu elokuviin sivurooleissa, eikä ole juuri koskaan päähenkilönä. Alamaailman 
ja alamaisuuden luokkaan kuuluva nörtti voi olla myös salainen taistelija pahaa 
(valtiota, isoveljeä, yritystä) vastaan. Nörtti, joko tarkoituksella tai vahingossa, 
pääsee selville salaisuuksista ja joutuu vainotuksi, takaa-ajetuksi, kuten 
esimerkiksi elokuvassa The Net. Yksi yleinen skenaario on myös nörtti, joka 
karistaa harteiltaan ”nörttiyden viitan” ja nousee sankariksi – samalla muuttuen 
luonnollisesti joksikin muuksi kuin nörtiksi. Hän mahdollisesti pelastaa koko 
ihmiskunnan tai ainakin muuttaa tulevaisuuden suuntaa ratkaisevalla tavalla, 




Viimeinen piirtämäni prisma on oikeastaan asia, joka vaikuttaa koko nörtti-
imagon taustalla. Se liittyy yhteiskunnan muutokseen ja työnjakoon 
yhteiskunnassa. Kuten kaikki liittyy kaikkeen, myös tämä prisma liittyy jokaiseen 
aikaisemmin mainittuun näkemykseen. Aikaisemmassa fordilaisessa 
yhteiskunnassa mies teki raskasta työtä ja naiset puolestaan hoitivat kodin ja 
tekivät niin kutsuttua ”siistiä sisätyötä”. Kun tietokoneet alkoivat yleistyä 
työpaikoilla, niitä käyttivät enimmäkseen naiset. Siirtymä fordismista high tech -
kapitalismiin, neokapitalismiin, on johtanut muun muassa miehisyyden ja 
naiseuden roolien problematisoitumiseen. Kuten kaikki kietoutuvat yhteen, 
myös tämä ajatus liittyy voimakkaasti lukuun, joka käsittelee nörttiä 
sukupuolijärjestelmien kannalta. Perinteiset miesten työt ovat vähentyneet. 
Ennen nimenomaan oli miesten tehtävä käyttää suuria koneita ja koneet olivat 
useimmiten maatalouteen tai teollisuuteen liittyviä. Koneiden käyttö kuului myös 
työväenluokkaan. Tietokoneiden yleistyessä ja yhteiskuntajärjestelmän 
muuttuessa, koneet muuttuivat ja koneiden käyttö luonnistui nyt helposti 
naisiltakin. Nörttiyden hyväksyminen ja nörtin kuvan muuttuminen epäsuositusta 
outolinnusta suorastaan sankarilliseksi hahmoksi tai rikkaaksi it-miljonääriksi, 
liittyy voimakkaasti tähän kehitykseen. 
 
Matkallani selvittämään nörttiyden ydintä ja stereotypian muutosta hyödynnän 
erilaisia menetelmiä. Tutkimusmenetelmän avulla empiirinen aineisto ja omat 
ajatukset sekä tutkimuskysymykset yhdistetään teoreettiseen viitekehykseen 
(Alvesson & Deetz 2000, 4-5). Elokuvien antamaa kuvaa tarkastellessani 
syväluen elokuvia ja keskityn ensisijaisesti henkilöhahmoihin juonen tai dialogin 
sijaan. Lähestyn elokuvia ja nörttiyttä useammasta näkökulmasta. Koko graduni 
perustuu nörttikulttuurin tutkimukseen, joten ihmistieteellinen 
kulttuurintutkimuksen näkökulma johdattelee tutkielmani etenemistä. 
 
En oleta gradussani ratkaisevani universaalilla tavalla nörttiyden ongelmaa ja 
kertovani täydellistä nörtin tarinaa. Näen tutkimusongelman huomioon ottaen 
keskeisempänä ja kiinnostavampana ongelman paikallisen selittämisen, jonka 
myös Alasuutari määrittelee kulttuurintutkimuksen tavoitteeksi: 
 
”Tehdään ymmärrettäväksi juuri tietty historiallisesti ja kulttuurisesti 
ehdolliseksi ymmärretty asia. Joidenkin näistä selityksistä voi olettaa 
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yleisemmällä abstraktiotasolla olevan hyvin yleisinhimillisiä ja tässä 
mielessä empiirisesti universaaleja.” (Alasuutari 1994, 46). 
 
 
Ymmärtääkseni nörttiyden eroja otan käsittelyyn myös Paul Williksen (1984) 
tutkimuksen työväenluokkaisista pojista ja nuorista miehistä ja siitä kuinka 
työväenluokkaiset lapset päätyvät työväenluokkaisiin töihin. Willis seuraa 
tutkimuksessaan Keski-Englannin poikaryhmiä. Oman tutkimukseni kannalta 
kiinnostavaa Williksen teoksessa on työväenluokkainen kuva miehestä ja 
miehen töistä: kyse on hyvin maskuliinisista miehistä (ja pojista), jotka 
nimenomaan halveksivat nörtintyyppisiä hahmoja. Williksen kuvaama 





3. Sukupuolijärjestelmät ja seksuaalisuus 
 
Nörttiyden määrittelyssä voimakasta roolia näyttelee seksuaalisuus. Vaikka 
nörtti kuvataankin lähes aina miehenä, kyse ei silti ole seksuaalisesta 
olennosta. Nörtti ei ole myöskään miehinen mies vaan pikemminkin perinteisen 
miehisyyden irvikuva. Nörtin osalta voisi puhua toisinaan jopa 
sukupuolettomuudesta. 
 
Toinen sukupuolen kannalta kiinnostava näkökulma nörtin tarinaa kertoessa on 
naispuoliset nörtit. Löytyykö heitä laisinkaan? Jos elokuvissa naisnörttejä 
esitetään, minkälaisia he ovat? Kolmannen katsantokannan sukupuoleen 
tarjoaa alalukuna, elokuvien maailmassa selvästi harvinaisempi lajike, niin 
kutsutut nörttivaimot, eli nörttien tyttöystävät, elinkumppanit tai puolisot. Samoin 
kuin joistain intohimoisista muusikoista ja heidän soittimistaan, myös nörteistä 
vitsaillaan, että heille tietokone on se ainoa mahdollinen puoliso. 
 
Sosiologi ja psykologi Sherry Turkle antaa nörttien seksuaalisuudelle hieman 
erilaisen tulkinnan. Turkle teki etnografista tutkimusta MIT:n opiskelijamiesten 
keskuudessa. Turklen mukaansa nörtti muuttuu koneenkaltaiseksi ja siinä on 
jotain häpeällistä. Nörtteihin kohdistuu samalla ajatuksia, että heillä on liian 
läheinen, suorastaan intiimi suhde koneeseensa. Turkle kuvaileekin liian 
läheistä kosketusta työkaluihin älylliseksi masturbaatioksi. Nörtti on 
tietokoneensa kanssa ikään kuin huumeriippuvuuteen verrattavassa tilassa, 
joka johtaa syrjäytymiseen yhteiskunnasta. Turklen mukaan nörtit usein 
ajatellaan henkilöiksi, jotka pitävät tietokonettaan seksiä ja suvunjatkamista 
parempana, joten yhteiskunnallisesti, ihmissuvun jatkuvuuden kannalta he eivät 
ole tuottavia. Turklen hieman ehkä pitkälle menevien tulkintojen mukaan, 
negatiivisessa ja paikoin jopa pelokkaassa suhtautumisessa nörtteihin piilee 




Miehenä olemista on harvemmin pidetty erityispiirteenä, vaan mies on ollut 
pitkän historian aikana neutraali. Simone de Beauvoir kirjoitti 1940-luvulla 
18 
 
ilmestyneessä kirjassaan Toinen sukupuoli, ettei miestä määritellä sukupuolen 
perusteella. (Beauvoir 1980, 11–12). Ei kuitenkaan olisi reilua väittää, että 
Beauvoirin näkemykset miehen sukupuolesta ja osasta olisivat nykyäänkin 
itsestään selviä. Miehelle sukupuolisuudella on merkitystä samalla tavalla kuin 
naiselle. Mies ei ole neutraali, eikä ehyt. Nörttiyden ymmärtämisen kannalta 
tämä on tärkeä huomio, sillä stereotyyppistä nörttiä ei-seksuaalisena ja ei-
maskuliinisena olentona, silti biologiselta sukupuoleltaan miehenä, pidetään 
lähes itsestäänselvyytenä. Naistutkimuksen rinnalle on noussut miestutkimus, 
joka on kiinnostunut sukupuolen tuottamisesta ja kysyy millaisia miehet ovat ja 
miksi (Jokinen 1999, 8). Miestutkimuksen tunnuslauseeksi voidaan ehkä 
tiivistää mukaelma Beauvoirin kuuluisasta oivalluksesta "mieheksi ei synnytä, 
mieheksi tullaan" (vrt. Beauvoir 1980, 154: "naiseksi ei synnytä, naiseksi 
tullaan”). 
 
Maskuliinisuuden tutkimus virisi 1970-luvun alussa Amerikassa lähinnä 
sosiologien piirissä. Tutkimus ei syntynyt pelkästään reaktiona 1960-luvun lopun 
feminismin uuteen aaltoon (Herkman, Jokinen, Lehtimäki 1995, 13), vaan myös 
kulttuurimme teksteistä ja kuvista, jotka tarjoavat manipuloivia kuvia 
maskuliinisuudesta (Middleton 1992, 2-3). Yhdysvalloissa tutkimusta on 
nimitetty miestutkimukseksi ja Euroopassa usein maskuliinisuuden 
tutkimukseksi. Tutkimuksen rinnalle on nähty kehittyneen myös niin kutsuttu 
miesliike, joka etsii uutta sisältöä maskuliinisuuteen ja uudenlaista tapaa elää 
miehenä. 
 
Miesliike, ja laajempi mieskeskustelu voidaan jakaa kolmeen suuntaukseen. 
Robert Blyn Iron John (1990) edustaa liikkeen laajinta haaraa 
peräänkuuluttamalla "alkuperäistä villimiestä". Haara myös keskittyy 
korostamaan miesten universaalia yhteistä kokemusta. Toinen suuntaus 
puolestaan suhtautuu kielteisesti feminismiin ja ajaa miesten oikeuksia. 
Kolmannen suuntauksen edustajat, pro-feministit suhtautuvat feminismiin 
positiivisesti ja korostavat antiseksismiä. He arvioivat uudelleen maskuliinisuutta 
ja patriarkaattia. (Herkman, Jokinen, Lehtimäki 1995, 13–14.) Elisabeth 
Badinter puolestaan erottelee 1990-luvun maskuliinisuuden tutkimuksesta kaksi 
valtavirtaa: differentialistit ja konstruktivistit. Differentialistit korostavat 
sukupuolten biologisia eroja ja uskovat ikuiseen mieheyteen. Konstruktivistit 
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puolestaan puhuvat pirstoutuneesta miehisyydestä, eivätkä usko yleispätevään 
mieheyden malliin. (Badinter 1993, 41,47.) 
 
Graduni kannalta kiinnostavampi on konstruktivistinen valtavirta. Miehisyys ole 
yksi eheä kokonaisuus ja jo nörtin hahmon olemassaolo todistaa sen. 
Hollantilaisessa Nic Balthazarin ohjaamassa elokuvassa Ben X (2007) 
päähenkilö Ben X (näyttelijä Greg Timmermans) on tietyllä tavalla nörtti. Hän on 
autistinen ja kärsii aspergerin oireyhtymästä. Ben on koulukiusattu ja pakenee 
suorastaan kestämätöntä todellisuutta tietokonepelien maailmaan. Hän pelaa 
verkkoroolipeli Archlordia. Archlord on peli, jossa pelimaailmaa voi hallia ja 
saavuttaa sitä kautta huimia etuja. Pelityyli Archlordissa on hyvin vapaa ja 
riippuu paljon pelaajista. Pelaaja voi tappaa toisen pelaajan tai pelata 
esimerkiksi yksin tutkien maailmaa tai liittoutua jonkun toisen pelaajan/toisten 
pelaajien kanssa. 
 
Ben X käsittelee koulukiusaamisen ja virtuaalimaailman teemoja. Ben X on 
nörtti, hän viihtyy paremmin virtuaalimaailmassa. Sairautensa takia Ben ei 
kykene toimimaan kunnolla sosiaalisissa tilanteissa ja hän ahdistuu 
väkijoukoissa. Archlordin pelimaailmassa Ben sen sijaan on huipputasolla. Hän 
on lihaksikas, komea ja lähes voittamaton. Ben on virtuaalimaailmassa 
ihailemansa maskuliininen mies. Hänellä on myös pelimaailmassa ystävä, 
kuvankaunis Scarlite (näyttelijä Laura Verlinden). Todellisuudessa Ben ei 
kunnolla osaa edes hymyillä saati luoda kontakteja vastakkaiseen sukupuoleen. 
Virtuaalimaailmassa puhuminenkin on helpompaa. 
 
Ben X kuvastaa hyvin selkeällä tavalla myös maskuliinisuutta ja miehisyyttä. 
Benin haave on olla jotain aivan muuta, kuin mitä hän on. Elokuvan voimakkaat 
mieshahmot ovat Benin koulukiusaajia. He eivät voi hyväksyä erilaisuutta ja 
hyökkäävät jatkuvasti Benin kimppuun. Kiusaaminen löytää monia eri muotoja. 
Ben autistisuudestaan huolimatta on älykäs ja pärjää hyvin koulussa. Lieneekö 
Benin äly uhka kiusaajien miehuudelle? 
 
R. W. Connellin mukaan 1900-luvun maskuliinisuuden tutkimuksesta voidaan 
erottaa kolme pääprojektia: Sigmund Freudin ajatukset, sosiaalipsykologia sekä 
antropologiaan ja sosiologiaan nojaavat suuntaukset. Psykoanalyysin 
kehittäjänä tunnetun itävaltalaisen lääkärin Sigmund Freudin ajatukset toimivat 
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pohjana moderneille käsityksille maskuliinisuudesta. Freudin mukaan kaikilla 
ihmisillä on aina molemmat sukupuolet itsessään, ihmisellä on niin feminiinisiä 
kuin maskuliinisiakin piirteitä. Hänen mukaansa ihminen onkin siis aina 
biseksuaalinen, mutta useimmissa tapauksissa toinen puoli vain nousee 
vahvempana esiin. Freud erotti toisistaan biologisen ja sosiaalisen sukupuolen. 
Myöhempien kehittäjien myötä psykoanalyysi kuitenkin kehittyi suuntaan, jossa 
heteroseksuaalisuus nähtiin ainoana luonnollisena kehityksenä. Freudin 
psykoanalyyttisesta teoriasta on myös peräisin oidipuskompleksi, on lapsen 
sukupuoli- ja seksuaali-identiteetin perusta. Oidipuskompleksilla tarkoitetaan 
noin 3–6 vuoden ikäisen lapsen psykoseksuaalista kehitysvaihetta, jossa lapsi 
kiintyy vastakkaista sukupuolta edustavaan vanhempaansa ja pyrkii pääsemään 
näiden väliin. Oidipuskompleksia on käytetty paljon myös maskuliinisuuden 
tutkimuksessa. (Connell 1999, 7-11.) 
 
1800-luvun lopulta 1900-luvun puoliväliin oli vallalla näkemykset sukupuolten 
välisistä eroista. Näiden näkemysten mukaan sukupuolilla on sosiaalinen rooli, 
ja kulttuurin kontekstissa kaksi roolia: mies ja nainen. Roolien nähtiin olevan 
määrättyjä ja niiden oppiminen hyvästä. 1960–70-luvuilla noussut feminismi 
muutti tätä teoriaa rajusti, kun naisen rooli alettiin nähdä alistavana. Samoihin 
aikoihin myös miehen rooli kyseenalaistettiin esiin nousseiden pienten 
miesryhmien toimesta. Connell esittelee 1970-luvun lopun "uutena miesten 
historiana", jolloin katse tarkentui normien taakse instituutioihin. Maskuliinisuus 
ei ollut enää vain identiteetti, vaan se käsitettiin organisoiduksi sosiaalisissa 
suhteissa. Antropologinen tutkimus otettiin avuksi ja esimerkiksi tutkimalla 
miesten initiaatioriittejä, saatiin tietoa eri kulttuureista ja niissä vallitsevista 
sukupuolirooleista. Sosiologian myötä yleisiksi teemoiksi nousi 
maskuliinisuuden ajatteleminen konstruktiona jokapäiväisessä elämässä, 
institutionaalisten ja taloudellisten rakenteiden merkitys, erot 
maskuliinisuuksissa ja sosiaalisen sukupuolen dynaamisuus. (Connell 1999, 
19–36.) Sukupuolten väliseen problematiikkaan 1970-luvun Suomessa keskittyi 
naisliike. Seuraavalla vuosikymmenellä perässä seurasi miestutkimus 
(Herkman ym. 1995, 14). Suomessa varsinainen “mies-buumi” ajoittuu 1990-
luvulle, jolloin mieskeskustelu laajeni myös käsittelemään elämäntapoja ja 




Robert Stoller otti käyttöön vuonna 1968 käsitteen sosiaalinen sukupuoli, 
gender, erotukseksi biologisesta sukupuolesta, sex. Genderillä viitataan 
sosiaaliseen, kulttuuriseen, ideologiseen ja psykologiseen sukupuoleen. 
(Herkman ym. 1995, 15–16.) Stoller korostaa sukupuolen pohjautuvan 
biologiaan, kun gender, eli maskuliinisuus ja feminiinisyys, on psykologinen tila. 
Gender- tai seksuaali-identiteetti viittaa yksilön maskuliinisuuteen ja 
feminiinisyyteen, joita molempia löytyy jokaiselta, kuten jo Freud aikanaan 
totesi. Maskuliinisuutta tai feminiinisyyttä ei pidä ottaa annettuna faktana, vaan 
siihen sisältyy erilaisia uskomuksia. Esimerkiksi lihaksikas keho, housut tai 
lyhyet hiukset eivät kerro kohteen maskuliinisuudesta tosiasiassa mitään, mutta 
niiden uskotaan kuitenkin liittyvän maskuliinisuuteen. (Stoller 1985, 6, 10–11.) 
 
Kessleriin ja McKennaan viitaten Arthur Brittan määrittelee sosiaalistumisen 
kautta opitun kulttuurisen sukupuoli-identiteetin yksilön omaksi 
tuntemuksekseen sukupuolestaan (Brittan 1989, 29). Kulttuurinen sukupuoli on 
hauras identiteetti, ja todellisuudessa vain harva mies vastaa maskuliinisuuteen 
liitettyihin odotuksiin. Maskuliinisuus on sosiaalisesti ja historiallisesti tuotettu 
sosiaalisen sukupuolen rakenne, joka sinänsä on hyvinkin problemaattinen. 
Kulttuurinen ja sosiaalinen sukupuoli on konstruktio, joka rakentuu aina 
uudelleen ja sen rakentamiseksi joutuu jatkuvasti tekemään työtä. Sukupuoli-
identiteettiä ei siis oteta passiivisesti annettuna vastaan. (Jokinen 1999, 22 ja 
Brittan 1989, 25, 36, 40.) Connellin mukaan gender on kompleksinen rakenne ja 
se määrittelee ne tavat, joilla sosiaaliset käytännöt ovat järjestettyjä. 
Maskuliinisuus ja feminiinisyys voidaan nähdä ikään kuin projekteina. Connell 
liittääkin kulttuurisen ja sosiaalisen sukupuolen konstruktion instituutioihin ja 
valtioon, sillä hän pitää konstruktioita tapana rakentaa sosiaalisia käytäntöjä. 
Nämä käytännöt puolestaan liittyvät muihin sosiaalisiin rakenteisiin, kuten 
esimerkiksi rotuun ja yhteiskuntaluokkaan. Connell tiivistää ajatuksen siihen, 
että kulttuurinen sukupuoli, gender on paitsi historian tuote, myös sen tuottaja. 
(Connell 1999, 71–81.) 
 
Vaikka maskuliinisuus nähdään Brittanin ja Connellin tavoin rakenteena, jonka 
asettamia odotuksia harvempi mies pystyy saavuttamaan, se halutaan nähdä 
joka tapauksessa normina ja tavoitteena. Maskuliinisuutta uusinnetaan myös 





Hegemoninen maskuliinisuus on ideaali, ainoaksi oikeaksi miellettyä mieheyttä. 
Miestutkimuksessa halutaan paljastaa, että maskuliinisuus on historiallisesti ja 
kulttuurisesti tuotettua, eikä suinkaan universaalia ja annettua. Käsitteen ottivat 
käyttöön yhdysvaltalaiset tutkijat Tim Carrigan, Bob Connell ja John Lee vuonna 
1985. Artikkelissa “Toward a new sosiology of masculinity” he arvostelevat 
sukupuolten rooliteoriaa, joka jähmettää helposti ihmiset malleihinsa. (Herkman 
ym. 1995, 19–21.) 
 
Maskuliinisuutta on pitkään pidetty mitattavana ominaisuutena – joillakin 
miehillä sitä on paljon, toisilla, kuten nörteillä tai homoseksuaaleilla, vähän tai ei 
ollenkaan (Brittan 1989, 1). Todellisuudessa maskuliinisuutta on kuitenkin 
vaikea määritellä, sillä se on abstraktio, joka tulee näkyväksi instituutioissa, 
miesten käyttäytymisessä, valtasuhteissa ja erilaisissa kulttuurisissa teksteissä 
(Herkman ym. 1995, 24). Maskuliinisuus ei ole yksi ja yhtenäinen, osuvampaa 
onkin puhua monista maskuliinisuuksista. Uuden käsitteen tarkoituksena voikin 
nähdä sen, että sen avulla halutaan korvata ajatus “miehen roolista” ja osoittaa 
että on olemassa tietty maskuliinisuus, jolle muut maskuliinisuudet ja 
feminiinisyydet ovat alisteisia. Hegemonialla tarkoitetaan niitä historiallisia ja 
kulttuurisia olosuhteita, joissa valta hankitaan tai joissa vallitsevaa ideologiaa 
vahvistetaan ja uusinnetaan. Hegemonia ei säily itsestään, vaan se vaatii 
jatkuvaa taistelua. (Sipilä 1994, 19–20.) 
 
Idea hegemonisesta maskuliinisuudesta liittyy erilaisten maskuliinisuuksien 
välisten suhteiden tajuamiseen. Kyse voi olla liittolaisuudesta, dominoinnista tai 
alempiarvoisuudesta, eivätkä erilaiset maskuliinisuudet ole kiinteitä kategorioita. 
Sosiaalinen sukupuoli rakentuu vuorovaikutuksen ja kulttuurin kautta. (Connell 
1999, 37–38.) Kuten jo aikaisemmin mainitsin, hegemoninen maskuliinisuus on 
miehen ideaali. Se liittyy suurelta osin valtaan, kyse on siitä miten osalla 
miehistä on valta ja kuinka he tukevat asemaansa. (Herkman ym. 1995, 19.) 
Hegemonista maskuliinisuutta ei kuitenkaan voida pitää vain kuvauksena valtaa 
käyttävistä miehistä, vaan siihen liittyy koko se konstruktio, jolla valtaa 
ylläpidetään ja jota monet miehet uusintavat. (Sipilä 1994, 21.) 
 
Yleisesti vallan nähdään jakautuvan epätasaisesti sukupuolten välille. 
Yhteiskunnassa tämä näkyy esimerkiksi palkoissa ja töiden ja työpaikkojen 
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jakautumisessa. Kuitenkaan ei pidä suoralta kädeltä olettaa, että kaikilla 
miehillä olisi valtaa. Tietynlaisilla miehillä on helpompi pääsy valtaan kuin 
toisilla. Usein nähdään esimerkiksi homoseksuaalisuus väheksyttävänä, 
toisinaan suorastaan piiloteltavana ominaisuutena. Homoseksuaalit ovat myös 
kaukana hegemonisesta maskuliinisuudesta, johon kuuluu olennaisesti 
heteroseksismi sekä maskuliinisuuden ja feminiinisyyden näkeminen 
vastakohtina. Miehet myös arvotetaan kompetenssin mukaan, maskuliinisuudet 
järjestyvät hierarkkisesti. Käsite viittaa siihen, että maskuliinisuudet ovat 
konstruktioita, jotka muuttuvat historiallisesti ja kulttuurisesti. (Herkman ym. 
1995, 19–20.) 
 
Connellin mukaan hegemoninen maskuliinisuus ei kuitenkaan ole kiinteä 
luonnetyyppi. Sitä ei välttämättä edusta ne miehet, joilla on eniten konkreettista 
yhteiskunnallista valtaa. Harva mies vastaa täysin hegemonista 
maskuliinisuutta, mutta moni hyötyy siitä. (Connell 1999, 76- 77, 79.) Sipilän 
mukaan hegemoninen maskuliinisuus on kuitenkin kulttuurinen taakka lähes 
jokaiselle miehelle. Miehillä on usein ongelmia maskuliinisuuden normien ja 
julkikuvien kanssa. Joskus jokainen mies tuntee itsensä riittämättömäksi 
miehisyydessään. (Sipilä 1994, 22.) Tuskin kukaan voi tuntea vastaavansa 
täysin oman sukupuolensa kulttuurista ja yhteiskunnallista ihannekuvaa. Myös 
johtuen eri maskuliinisuuksien ja feminiinisyyksien hegemonisesta taistelusta, 
aika ei edes osaa sanoa, mikä on oman sukupuolensa kulttuurinen ihannekuva. 
Paineet silti kasautuvat ja ympäristö usein vaatii olemaan "tosi mies" tai "oikea 
nainen". Maskuliinisuuteen liittyy paljon taistelua ja todistelua, ja miehen 
velvollisuus tai tavoite onkin "näyttää olevansa mies". (Badinter 1993, 15–16.) 
 
Neokapitalistinen työjärjestys uhkaa perinteisen maskuliinisuuden hegemoniaa. 
Jorma Sipilä kritisoi käsitystä yhdestä hegemonisesta maskuliinisuudesta 
artikkelissaan “Miestutkimus - säröjä hegemonisessa maskuliinisuudessa” 
(1994). Hän ehdottaa ajatusta, että yhteiskunta koostuu hajanaisesta joukosta 
hegemonisia rakenteita, joilla on oma reviirinsä ja asemansa. Omilla kentillään 
toimivia hegemonisia maskuliinisuuksia olisi useita, eikä lainkaan universaalia 
hegemoniaa. Näin hegemoniset maskuliinisuudet voisivat murtaa toisiaan. 
(Sipilä, 1994, 28.) Hegemoninen maskuliinisuus näyttäytyy erilaisena eri 
ympäristöissä, esim. työelämän, urheilun ja baarien miehiset ihannekuvat voivat 
olla varsin erilaisia. Puhumattakaan siitä kuinka eri aikakausien ja kulttuurien 
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välillä on suuriakin eroja siinä mikä käsitetään vallitsevaksi miehisyydeksi ja 
mikä ei. 
 
Raskas ruumiillisuus, kilpailullisuus ja väkivaltakin kuuluvat maskuliinisuuden 
maailmaan. Perinteisiin mieskuviin liittyy ajatus miehestä sankarina, kilpailijana, 
valloittajana ja metsästäjänä. Tämä ei kuitenkaan vastaa nykypäivän 
todellisuutta. Nyt miehillä on mahdollisuus sankaruuteen lähinnä urheilukentillä. 
Maskuliinisuutta mitataan ennen kaikkea kyvyllä voittaa. (Brittan 1989, 77, 79.) 
Kilpailuun, aggressiivisuuteen ja väkivaltaan perustuvia lajeja pidetään usein 
toimivana johdatuksena mieheyteen. Mies voi urheilun parissa osoittaa 
halveksuntansa kipua kohtaan ja hallita ruumistaan. Maskuliinisuus käsitys 
pohjaakin usein kilpailuun, hierarkiaan ja aggressiivisuuteen. Urheilu on yksi 
miehisyyden ja menestyksen synonyymeistä. (Badinter 1993, 135–138.) 
Connell puolestaan muistuttaa, että urheilussa olennaista maskuliinisuuden 
kannalta ovat myös sosiaaliset suhteet, kuten kilpaileminen, hierarkia ja naisten 
poissulkeminen. (Connell 1999, 54). Kilpailussa kehittyy hierarkia, jossa toiset 
vastaavat enemmän perinteistä maskuliinisuuden mallia kuin toiset. Näin 
muovautuu kuva “oikeasta”, hegemonisesta maskuliinisuudesta. (Herkman ym. 
1995, 16.) Urheilu on hyvin maskuliininen alue, ja usein urheilun periaatteet 
vastaavat hegemonisen maskuliinisuuden periaatteita (Tiihonen 1994, 229). 
 
Tästä urheilun yhdistämisestä maskuliinisuuteen löytyy lukuisia esimerkkejä 
elokuvien maailmassa. Hollywoodin teinidraamaelokuvien perustarjontaan 
kuuluu usein niin kutsutut jalkapalloilijanuorukaiset, jotka hurmaavat naiset. 
Näistä hahmoista esimerkki löytyi myös Nörttien kosto -elokuvassa. Nörtti 
puolestaan taistelee maskuliinisuuden hegemoniaa vastaan. Silti elokuvan 
lopun ”voitto” tarvitsi taustavoimakseen apua perinteisen maskuliinisuuden 
piiriin laskettavasta asiasta. Elokuvan loppukohtauksessa Lambda Lambda 
Lambdan puheenjohtaja U.N. Johnsson saapuu pelastamaan Gilbertin ja 
Lewisin lähestulkoon lynkkaukselta. Johnsson joukkioineen edustavat hyvin 
maskuliinisia miehiä. He ovat kookkaita, lihaksikkaita ja matalaäänisiä. Miehet 
muodostavat väkivallan uhan uhkumalla voimaa. Raskas ruumiillisuus, 
kilpailullisuus ja väkivaltakin kuuluvat maskuliinisuuden maailmaan. Perinteisiin 
mieskuviin liittyy ajatus miehestä sankarina, kilpailijana, valloittajana ja 
metsästäjänä. Maskuliinisuutta mitataan ennen kaikkea kyvyllä voittaa. (Brittan 




Myös pitkin elokuvaa nörtit, jotka eivät ole hegemonisen maskuliinisuuden piiriin 
laskettavia hahmoja, jatkuvasti pyrkivät siihen. Saadakseen jalansijaa 
kampuksella ja hyväksyntää muun muassa kolmois-Lambdan silmissä he 
pyrkivät tekemään normaalisti miehisyyteen liittyviä asioita. Seksuaalisuus 
koetaan voimana joka vaikuttaa miehessä ja johon ei voi puuttua. (Brittan 1989, 
10.) Ajatellaan, että mies on luonnostaan seksuaalisesti aktiivinen, hänen tulee 
ikään kuin täyttää tehtävänsä. Jokaisessa yhteiskunnassa seksuaalisuus ja 
siihen liittyvät arvot ovat osa miehisyyden ja naiseuden määrittelyä (Grönfors 
1999, 223). Halu ja suoritus ovat keskeisiä miehisessä seksuaalisuudessa. 
Seksi on saavutus, joka heijastaa miehen asemaa maskuliinisessa 
järjestyksessä. Seksi liittyy valtaan. Miesten seksuaalisuus on nähty tarpeena, 
jonka naiset tyydyttävät, tai joka tyydytetään naisiin. Vartalo ajatellaan toimivana 
koneena. (Seidler 1989, 39–40.) 
 
Seksi on keino todistella miehisyyttä. Jo pojat kertovat toisilleen tarinoita 
seksuaalisista suhteista, tärkeintä seikkailussa uudessa, seksin maailmassa, 
onkin juuri se, mitä pääsee kertomaan muille. (Seidler 1989, 23.) Pojat oppivat 
varhain seksuaalisuuteen liittyvän kielenkäytön. Ympärillä on kuvia miehisestä 
viriiliydestä, falloksen voimasta. Kuva urheasta peniksestä on dominoiva. 
(Brittan 1989, 58.) 
 
Joten nörttien ensimmäinen kosto suuntautuukin Pi Delta Pi -nimisen naisten 
osakunnan tiloihin. Kosto saa erittäin seksuaalisia piirteitä. Nörtit piilottavat 
kameroita naisten huoneisiin ja kylpyhuoneisiin ja seuraa jakso, jossa nörtit ovat 
tuijottaneet ”suoraa lähetystä” Pi Delta Pistä 24 tuntia. Nörtit osoittavat 
miehuuttaan lumoutumalla naisten vartaloista ja alistamalla naiset objekteiksi. 
Toinen kostotoimi suuntautuu Alfa Betaan ja sekin on seksuaalissävytteinen. 
Nörtit itse asiassa hyökkäävät suoraan jalkapalloilijoiden ”miehuutta” vastaan 
ujuttamalla heidän alapääsuojuksiin syyhypulveria.   
 
Nörttien kosto elokuvan jatko-osassa Nörtit paratiisissa (Revenge of the 
Nerds 2: Nerds in Paradise, 1987) tämä hegemonisen maskuliinisuuden 
tavoittelu näkyy ehkä vielä selvemmin. Elokuvassa nörttijoukko lähtee Floridaan 
kansalliseen osakuntien konferenssiin. Jälleen kerran nörttien kolmois-Lambda 
joutuu urosten miehittämän Alpha Betan jalkoihin. Alpha Betat tekevät 
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kaikkensa, jotta nörtit eivät pääsisi osallistumaan konferenssiin ja onnistuvat 
jopa siinä, että nörtit haaksirikkoutuvat saarelle. Nörtit löytävät saarelta 
kuubalaisen upseerin asekätkön ja piilopaikan. Kun nörtit sonnustautuvat 
armeijan vaatteisiin ja hyppäävät panssarivaunun kyytiin, heistä tulee yhtäkkiä 
miehiä sotilaallisuuden kautta. Lewis saa lopussa ihailua naisilta, kun hän 
sortuu käyttämään väkivaltaa. Tässä elokuvassa nörtit saavuttavat voiton 
tulemalla miehiksi. He saavat myös apua perinteisestä maskuliinisuudesta ja 
voimasta. Hieman kuin ensimmäisessä osassa, tässäkin apu tulee taholta, joka 
on koko elokuvan ajan näytetty ylimiehisenä ja jossa piilee voimakas väkivallan 
uhka: Ogreksi kutsuttu hahmo (näyttelijä Donald Gibb) Alfa Betojen joukossa 
hylätään omiensa toimesta nörttien seuraan saarella ja hän liittyy nörtteihin. 
 
Maskuliinisuuden yksi ideaali onkin mies sotilaana. Mies sotilaana on opittu rooli 
kontekstissa, jossa siihen liittyviä piirteitä kuten kilpailua ja aggressiivisuutta 
arvostetaan. (Brittan 1989, 82–83.) Myös aseet mielletään maskuliinisiksi 
(Jokinen 2000, 127). Sotaan liittyy paljon perinteisesti miehisyyteen liitettyjä 
arvoja: kovuus, kompetenssi väkivaltaan, yksinpärjääminen mutta myös 
kaverisosiaalisuus, tunteiden hallinta, järkevyys ja päättäväisyys. Tärkeät 
hyveet ovat kunnia, rohkeus ja velvollisuudentunto. Sota nähdään miehisenä, 
rationaalisena ja isänmaallisena. (Jokinen 2000, 185, 195.) 
 
Sherry Turkle puolestaan tutki ”tosielämän nörttejä”. Hän kuvaili MIT:n nuoria 
opiskelijamiehiä finninaamaisiksi, kompleksisiksi ja vartaloiltaan laihoiksi ja 
”rimpuloiksi”. Opiskelijanuorukaiset itse kuvasivat itseään haastatteluissa 
”losereiksi” (häviäjä, surkimus) ja yksinäisiksi, jotka ovat jo hylänneet kaiken 
toivon sukupuolisesta tai fyysisestä kanssakäymisestä vastakkaisen sukupuolen 
kanssa. Turkle havaitsi myös, että tämä fyysisen olemuksen surkeus ja ahdinko 
puolestaan korvaantui tietoteknisellä taidolla, nuorukaiset olivat hakkereita, jotka 
hallitsivat tietotekniikkaa lähestulkoon suvereenisti (Turkle 1984, 196-207). 
 
Tästä päästään mielenkiintoiseen huomioon. Esimerkiksi Lori Kendall (2000) 
havaitsi tutkiessaan hegemonista maskuliinisuutta verkkoyhteisöissä, että 
maskuliinisuus yhteisössä ilmenee totutusta eroavilla tavoilla. Hän havaitsi, että 
maskuliinisuuteen online-yhteisöissä liittyykin nimenomaan tekninen 
osaaminen, tietotekniikan hallinta. Virtuaalimaailmassa ulkoisilla 
maskuliinisuuden merkeillä ei ole samalla lailla merkitystä kuin todellisessa 
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kanssakäymisessä. Myös Cockburn (1985, 12) havaitsi omassa 
tutkimuksessaan saman. Teknologia astuu mukaan seksuaali-
identiteetteihimme: feminiinisyys on kyvyttömyyttä ja tekninen päteminen 
puolestaan saa olon tuntumaan ”miehiseltä”. Myös Wajcman kommentoi 
Turklen tutkimusta MIT:n nuorista nörttimiehistä. Turklen mukaan 
opiskelijanuorukaiset olivat arkkityyppisiä nörttejä ja heidän miehisyytensä oli 
lähestulkoon olematonta. Turkle ei ottanut kantaa esimerkiksi virtuaaliyhteisöjen 
sisäisiin identiteetteihin tai sukupuolen representaatioihin.  Wajcman puolestaan 
totesi, että ehkä lähes pakkomielteisen tekniikkaan suhtautumisen taustalla on 
epäonnistuminen fyysisessä miehisyydessä ja tekninen osaaminen 
nimenomaan kompensoi fyysistä voimaa. Tekninen taito tekee näistä miehistä 
omalla alallaan suorastaan sankareita (Wajcman 1991, 144). 
 
Kendall havaitsi omassa tutkimuksessaan myös sen, että virtuaalimaailmassa 
keskenään kommunikoivat nörtit suhtautuvat naisiin hyvin seksistisesti – ainakin 
puheen tasolla, ja puheesta (kirjoitettua tai mikrofonin kautta keskusteltua) 
virtuaaliyhteisössä on pitkälti kyse. Kendallin tutkiman yhteisön kaksi 
arvostettua jäsentä, molemmat miespuolisia, ilmoittivat avoimesti olevansa bi-
seksuaaleja, vaikka toisella heistä ei ollut laisinkaan kokemusta toisesta 
miehestä ja kumpikin eli pitkässä ja vakavassa parisuhteessa naisen kanssa. 
Bi-seksuaalisuutta ei yhteisössä pidetty mitenkään maskuliinisuutta 
vähentävänä, vaikka muutoin käyttäytyminen vaikutti olevan hyvinkin 
heteronormatiivista. Puheen tasolla naisista puhuttiin seksistiseen sävyyn, 
naiseutta vähäteltiin ja naiset olivat ensisijaisesti halujen tai himojen kohteita, 
eivät aktiivisia toimijoita. Hegemonista maskuliinisuutta korostettiin yhteisössä 
näin puheenkin tasolla. Vaikka samaan aikaan yhteisön jäsenet tunnustivatkin 
puutteita omassa hegemonisessa maskuliinisuudessaan ja jopa vitsailivat siitä, 
he silti loitonsivat itseään feminiinisyydestä ja naiseudesta. (Kendall 2000, 271-
273.) 
 
Kendall havaitsi myös, että yhteisössä oli vallalla tapa (sekä heteroseksuaalien 
että ei-heteroseksuaalien joukossa) kohdella naista lähinnä vain seksiobjektina. 
Kendall vetää tästä yhden johtopäätöksen, jonka mukaan yhteisön jäsenien 
omalle seksuaali-identiteetille, oman maskuliinisuuden ylläpitämiselle oli tärkeää 
kasvattaa etäisyyttä naisiin ja feminiinisyyteen kuin toisiin maskuliinisuuksiin. 
Tämän kaltainen oman maskuliinisuuden korostaminen oli nimenomaan 
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mahdollista virtuaaliyhteisössä, jossa kommunikaatio oli lähinnä tekstin varassa. 
Tällöin ei fyysisellä olemuksella ollut niin merkitystä, kun niitä ei voinut nähdä. 
Kendall pohtii johtuisiko juuri tästä, että virtuaaliyhteisössä heteroseksuaalisten 
miesten oli ”helppo kaveerata” homoseksuaalien miesten kanssa ilman, että 
heidän oma maskuliinisuutensa vaarantuisi. Virtuaaliyhteisössä oli 
heteroseksuaalisia miehiä, joilla ei ollut menestystä  ”naisrintamalla”. Nämä 
miehet eivät arvostaneet perinteisiä hegemonista maskuliinisuutta edustavia 
muita miehiä, kuvasivat tällaisia miehiä ”hölmöiksi” tai ”typeryksiksi”, mutta 
samalla he myös kategorisoivat naiset sellaisiksi, jotka pitävät ”typeryksistä”. 
Näin menetellen, Kendall toteaa, että nämä naissuhteissaan epäonniset miehet 
lokeroivat itsensä ulos pelistä tavallaan vapaaehtoisesti ja omasta tahdostaan. 
(Kendall 2000, 256-272.) 
 
3.2. Naispuoliset nörtit 
 
Kuten tässä on jo moneen otteeseen tullut ilmi, nörtti on oletusarvoisesti mies. 
Edellä käsitellyissä elokuvissa nörtit ovat olleet kautta linjan miespuolisia 
hahmoja. ”Nainen ja tietokone” on stereotyyppisesti hieman samanlainen 
yhdistelmä kuin vitsien ”nainen ja auto” – ne eivät toimi yhteen. Nörtit 
paratiisissa -elokuvassa on muun muassa kohtaus, jossa opiskelijatyttö yrittää 
käyttää tietokonetta, mutta ei onnistu tekemään sitä mitä haluaisi. Tällöin 
luonnollisesti nörtti pääsee astumaan kuvaan ja auttaa tietokoneen kanssa 
painivaa naista. 
 
Tietokoneita on pidetty voimakkaasti poikien harrastuksena ja osittain se 
varmasti pitää myös paikkaansa. Esimerkiksi suomalaista tietokonetapahtuma 
Assemblya kuvailtiin Helsingin Sanomissa vuonna 1996 ”poikien paratiisiksi” ja 
”tuhansille tietokoneita harrastaville pojille ja nuorukaisille” suunnattuna 
tapahtumana. Ei ihme, sillä tapahtuman tuhansista osallistujista yksikään ei 
tainnut olla tyttö. 
 
”Kaikki ovat poikia. Kysyttäessä syytä tyttöjen poissaoloon pojat 
antavat hyvin samantyyppisiä vastauksia. Kaikkien mielestä 
demoharrastus sopisi tytöillekin hyvin, eivätkä he oikeastaan voi 




Jos Helsingin Sanomien uutisointia tarkastelee, naisnörtit ovat yhä harvinaisia. 
Vuonna 2003 tapahtuman kävijöistä oli Helsingin Sanomien (HS 2003) mukaan 
10 prosenttia tyttöjä. Vuonna 2006 Helsingin Sanomat kertovat tapahtumaan 
liittyvän uutisen yhteydessä Elina Wikströmistä, joka kertoo olevansa 
tapahtumassa mukana jo viidettä kertaa. 
 
”Tytöt ovat vielä vähemmistö Assemblyn värikkäässä kävijäjoukossa, 
mutta joukko lisääntyy joka vuosi. 
 
"Lanittava tyttö -käsite oli ennen paljon hauskempaa, sai 
harvinaisena näkynä enemmän huomiota. Nykyään olen jo niin 
vanha naama lanitusporukoissa, että olen kuin yksi pelaavista 
nörttipojista", Elina toteaa.” (HS 12.8.2006) 
 
Voiko Wikströmin lausahduksesta päätellä, että tytön on kenties piilotettava 
naiseutensa ja muututtava ”yhdeksi pojista” voidakseen olla varteenotettava ja 
uskottava tietokoneharrastaja, nörtti? 
  
Elokuvien maailmassa naiset ovat olleet esillä nörtteinäkin jonkin verran. 




Angela Bennett on juuri lähdössä lomalle, kun hänen ystävänsä 
Cathedral Softwaresta lähettää hänelle tietokoneohjelman. Painamalla 
ctrl ja shift -nappeja samalla kuin klikkaa mystistä ?-symbolia tietokoneen 
ruudulla alkaa tapahtua. Angela havaitsee päässeensä hallituksen ja 
puolustusvoimien tietoverkkoon. 
 
Tästä alkaa elokuva nimeltä Verkko kiristyy (The Net), joka julkaistuun vuonna 
1995. Elokuvan ohjasi Irwin Winkler ja elokuva oli niin suosittu, että siitä tehtiin 
televisiosarja ja lopulta myös jatko-osa The Net 2.0, joka ilmestyi vuonna 2006. 
Angela Bennett (näyttelijä Sandra Bullock) on elokuvan sankari. Hän huomaa 
sotkeutuneensa Hitchcock-tyyliseen juoneen, jossa hänen oma identiteettinsä 
varastetaan ja hän joutuu kärsimään väärästä, rikollisen identiteetistä. Angela 
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on erilainen sankari. Hän on sosiaalisesti kohtuullisen kokematon ja 
tietokonemaailman ulkopuolella hän ei olekaan vahvoilla. Angela on 
naispuolinen nörtti, joka tempaistaan mukaan hurjaan seikkailuun. 
 
Verkko kiristyy -elokuvan päätähti on yksi esimerkki naisnörtistä. Angela on 
tietokoneiden maailmassa kuin kala vedessä. Hän on erittäin pätevä 
tietotekniikan parissa toimiessaan. Hän itse asiassa elokuvan lopulla 
pelastaakin itsensä asentamalla viruksen tietokonemessuilla erääseen 
koneeseen. Angela on kuitenkin erilainen kuin miesnörtit. Vaikka hän onkin 
sosiaalisesti hieman kokematon, hän on silti kaunis ja vetoava nainen. Jack 
Devlin (näyttelijä Jeremy Northam) hurmaa Angelan, mutta paljastuukin 
terroristijärjestön jäseneksi, jonka tehtävä on saada alussa mainittu 
ohjelmalevyke takaisin Angelalta. Angelalla on lähes olematon sosiaalinen 
verkosto ja hän ei sosiaalisilla kyvyilläänkään paljoa pysty kehuskelemaan. 
Hänellä on kuitenkin entinen rakastaja, joka kertoo siitä, ettei hän ole täysin 
kokematon. Vertailun vuoksi muistutan, että usein miesnörtit esitellään 
puolestaan vain naisista haaveilevina, avuttomina mies- tai poikaparkoina, joilla 
ei ole yhtään todellista kokemusta kanssakäymisestä naisen kanssa. 
 
Nörtti ratkaisee koodin 
 
Myös elokuvassa Transformers (2007) esiintyy naispuolinen nörtti. Maggie 
Madsen (näyttelijä Rachel Taylor) on yksi nuorista asiantuntijoista, jotka 
Yhdysvaltain hallitus on kutsutun avukseen selvittämään salaperäistä signaalia, 
joka murtautui armeijan tietoverkkoon. Maggie on nuori ja kaunis naisnörtti. 
Hänen tiimiinsä kuuluu hänen itsensä lisäksi kolme poikaa. Maggie on siinä 
suhteessa jälleen erilainen kuin perinteinen miesnörtti, että hän on sosiaalisilta 
kyvyiltään normaali ja kaiken lisäksi vielä oman tiiminsä selvä johtajahahmo. 
Maggie tiimeineen yrittää selvittää kuka murtautui armeijan tietoverkkoon, kun 
salaperäinen signaali iskee jälleen. Hän on ensimmäinen, joka havaitsee 
hyökkäyksen. Maggie myös epäilee, että koodi ei ole välttämättä ihmisten 
lähettämä. Elokuvan vanhemmat mieshenkilöt on kirjoitettu noudattamaan 
perinteisiä sukupuolirooleja. Puolustusministeri ja muut eivät usko, että tyttö 
olisi mahdollisesti keksinyt ratkaisun koodille. Maggie kopioi koodin salaa 
itselleen ja salakuljettaa sen ystävälleen. Vaikka Maggie onkin taitava 
tietokoneiden kanssa, hän tarvitsee silti apua arvoituksen selvittämiseen. 
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Auttaja on, mikä muukaan kuin vielä ehkä perinteisempi nörttihahmo Glen 
Whitman (näyttelijä Anthony Anderson). Glen on teini-ikäinen ja voimakkaasti 
ylipainoinen. Hän ja hänen veljensä ovat intohimoisia pelaajia ja he pelaavatkin 
videopelejä. Molemmat asuvat vielä äitinsä luona ja vaikka äitihahmoa ei juuri 
näytetä, äidin vaikutus lapsiinsa on suuri. Ehkä ainoa ero täysin 
stereotyyppiseen nörttiin on se, että Glen on tummaihoinen. Nörttinä Maggie 
siis on taitavampi kuin moni muu, mutta vaatii silti apua ”parhaalta hakkerilta”. 
 
Transformers-elokuvan päähenkilöä voidaan myös pitää nörttinä. Sam Witwicky 
(näyttelijä Shia LaBeouf) kuvataan hieman rassukkana poikana, joka joutuu 
(jälleen kerran) jalkapalloilijanuorukaisten mollaamaksi. Samia ei näytetä niin 
paljoa tietokoneiden parissa puuhastelevana, mutta hän muun muassa kauppaa 
isoisänsä tavaroita verkkohuutokauppa eBayssa. Samiin verrattuna Maggie, 
vaikka onkin vain sivuhahmo, vaikuttaa viisaammalta ja asiallisemmalta. 




Kolmas esimerkki tulee kirjallisuuden maailmasta ja naapurimaastamme 
Ruotsista, joskin tästäkin kirjasarjasta on tehty jo elokuvasovitukset. 
Ruotsalaiskirjailija Stieg Larsson kirjoitti Millenium-trilogiaksi kutsutun 
kirjasarjan, joka sijoittuu Tukholmaan ja journalismin maailmaan. Kirjasarja 
julkaistiin postyymisti vuosina 2005–2007. Trilogia on lähes 2000-sivuinen 
menestystarina, josta tehtiin Ruotsissa elokuvaversiot vuosina 2009–2010. 
Tarinan kaksi päähenkilöä ovat taloustoimittaja Michael ”Kalle” Blomqvist sekä 
sosiaalisesti rajoittunut, eriskummallinen nörttihahmo, hakkeri Lisbeth Salander. 
 
Lisbeth Salander on henkisesti haavoittunut, kovan lapsuuden ja nuoruuden 
kokenut nuori nainen, joka piilottaa omat ongelmansa kovaakin kovemman 
ulkokuoren alle. Lisbeth on sosiaalisesti rajoittunut ja suorastaan taitamaton. 
Sen sijaan hän on virtuoosi mitä tulee tietotekniikan ja -verkkojen maailmaan. 
Lisbethin onnistuu murtautumaan lähes mihin tahansa tietojärjestelmään ilman 
sen suurempia ongelmia ja hän pystyy asentamaan erilaisia vakoilu- ja 
tiedonkeräysohjelmia järjestelmiin. Lisbeth, kuten niin moni muukin nörttihahmo, 
kuvaillaan myös matemaattisesti hyvin lahjakkaaksi. Hän opiskelee 




Larsson kuvailee Lisbethin ulkoisesti pieneksi ja hennoksi. 
Ruumiinrakenteeltaan Lisbeth muistuttaa lasta tai androgyyniä ja 
sukupuolettomuus tavallaan sopii tälle nörttihahmolle. Sosiaalisesti lähes 
avuton Lisbeth ei kuitenkaan säily androgyyninä, vaan hän on tarinassa niin 
seksuaalisten halujen kohde kuin itse toimijakin. Lisbeth jopa hankkii 
silikonirinnat korostamaan naisellisuuttaan. On silti jännittävää huomata, että 
tässäkin 2000-luvun tarinassa nörttihahmo ei ole kovinkaan suuri uhka miesten 
maskuliinisuudelle. Lisbeth esimerkiksi seurustelee toisen naisen kanssa, joskin 
hän kuitenkin rakastuu kirjan miespuoliseen sankariin Michaeliin. Toisaalta 
myös Lisbeth raiskataan kirjasarjan alussa, mutta hän kostaa kokemansa 
väkivallan samalla mitalla. Lisbeth siis ei ole passiivinen uhri, vaan aktiivinen 
toimija. Tämä on piirre joka yhdistää monia elokuvien ja kirjallisuuden 
naispuolisia nörttejä. He ovat aktiivisia tekijöitä, osallistujia ja toimijoita. Sen 
lisäksi, että he ovat neroja muun muassa tekniikan parissa, heissä on usein 





Kuten vähemmistöillä on muutenkin tapana, myös naispuolisilla nörteillä on 
omia yhteisöjään. Esimerkiksi IRC Galleryssä ja Facebookissa on naispuolisille 
nörteille olemassa omat yhteisönsä. Facebook-ryhmä kertoo Geek Women 
Unite! -yhteisöstä. Suomessa jäseniä löytyy City-lehden artikkelin mukaan yli 
300. Facebook-ryhmällä oli elokuussa 2010 jäseniä jo lähes 500. Ryhmän 
toimintaa kuvaillaan Facebook-sivuilla seuraavasti: 
 
”Nainen, pidätkö sarjakuvista? Onko Jane Austenin teosten tai 
logiikkapiirien tuntemus intohimosi? Sykkiikö sydämesi roolipeleille tai 
kutomiselle? Tykkäätkö seurata tiiviisti politiikkaa tai tv-sarjoja? Jos, niin 
liity meidän muiden nörttinaisten joukkoon! 
 
Nörtti tai giikki on jostain asiasta tai harrastuksesta intohimoisesti 
kiinnostunut ihminen. Perinteisesti nörtteily on nähty vain 
miestenpuuhana, mutta sehän on höpsöä. Tämän ryhmän tarkoitus onkin 
auttaa naisnörttejä verkostoitumaan. Samanlaisia ryhmiä on perustettu 
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muihinkin Pohjoismaihin. Kaikkien alojen giikit ovat tervetulleita!” 
(Facebook) 
 
Yllä olevasta kuvailusta voi havaita muutaman mielenkiintoisen seikan. 
Ensinnäkin ryhmän perustajat tunnustavat yleisen stereotypian, että nörtit ovat 
lähes aina miehiä. Tosin Suomen kokoisessa pienessä maassa ryhmä on 
löytänyt jo lähemmän 500 jäsentä. Naispuoliset nörtit eivät ole siis täysin 
harvinaisia ja heitä löytyy varmasti enemmänkin. Toinen mielenkiintoinen seikka 
on ryhmän oma määritelmä nörtille. Nörtti, tai geek, ei siis ole enää sidottu vain 
tietokoneisiin ja tekniseen osaamiseen. Toisaalta tämä olisi toivottavaakin, sillä 
olemmehan tulleet pitkän matkan 1980-luvulta ja tietotekniikka on yleistynyt 
lähestulkoon jokaiseen kotiin ja jokaiselle työpaikalle. Nörttiys tarkoittaa 
intohimoista suhtautumista johonkin. Kuvailussa geektytöt yhdistävät 
esimerkiksi perinaisellisen kutomisenkin nörtteilyyn. 
 
Toimittaja Maria Pettersson, nörttityttö itsekin, tuulettaa nörttikäsityksiä City-
lehden artikkelissaan, jossa hän kertoo Geek-tytöistä. 
 
”Geek Woman Unite! Finlandin jäsenet istuvat kahvilassa ja rikkovat 
kahta stereotypiaa. He ovat nörttejä, mutta silti hyvännäköisiä ja naisia. 
 
[…] Tämän päivän geek-naiset romuttavat kuvan nörttitytöistä, joka 
poistuu tietokoneensa edestä vain hakeakseen jääkaapista eilisen pitsan 
reunapalat ja uuden puoletoista litran kokislaitin” 
 
Nörttityttö ei siis jää sosiaaliseen tyhjiöön seurustelemaan vain tietokoneensa 
tai virtuaalikontaktiensa kanssa. Hän tapaa rohkeasti toisia ja on kaikenlisäksi 
vielä ulkonäöstään huolehtiva, seksuaalinen olento. 
 
Nörttityttö ei jää miesten varjoon, pikemminkin päinvastoin. Miespuoliset nörtit 
voivat vieläkin olla ”hylkiöitä”, mutta nörttitytöllä on useimmiten vientiä – jos ei 
muuten, niin nörttipoikien parissa nyt ainakin. Moni populaarikulttuurin 
nörttitytöistä tai naispuolisista nörteistä on kuvattu jollain tavalla seksuaalisina ja 
usein he peittoavat miehet mennen tullen. Esimerkiksi yllä esitelty Lisbeth 
Salander näyttää tarinan ”pahiksille” taivaan merkit. Matrix-elokuvassa Trinity-
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niminen hahmo voittaa miespuoliset nörtit niin tekniikan saralla, mutta myös 
fyysisessä kanssakäymisessä, taisteluissa. 
 
Naispuolinen nörtti on myös seksuaalisten halujen kohde. Esimerkiksi 
aikuisviihteessä on lukemattomia tarinoita kiltistä nörttitytöstä, joka heittäytyy 
innolla rietasteluun. Kirjastonhoitaja-sihteerikkö-opettajatar-hahmo on 
aikuisviihdeteollisuuden yksi perushahmoista. Naispuolisen nörtin hahmo on 
kuitenkin rakennettu miesten ehdoilla. Useimmiten nörttityttö kuvaillaan 
nörttipojan fantasioiden kohteeksi: sosiaalisesti haasteellinen nörttipoika 
kuvittelee rinnalleen samoista asioista kiinnostuneen, mutta toki seksikkään ja 
haluttavan naishahmon. 
 
Elokuvien ja populaarikulttuurituotteiden ulkopuolella, naispuolinen nörtti joutuu 
todistelemaan omaa uskottavuuttaan hakkeri- ja nörttikulttuureissa miehiä 
enemmän (Järvinen ja Mäyrä 1999, 7-26). Kuten yllä esitellyssä Helsingin 
Sanomien artikkelin yhteydessä jo pohdin, joutunee naispuolinen nörtti joko 
sulautumaan ”hyväksi jätkäksi muiden jätkien joukkoon”. Pelitutkimuksen saralle 
tehdyssä pro gradu -tutkielmassa Nakamura ja Wirman (2005) toteavat, että 
tietokonepelien maailmassa, naiset saattavat tuntea olonsa ulkopuolisiksi, sillä 
pelit on suunniteltu ja markkinoitu miespuolisille pelaajille. Pelitutkija Satu Heliö 
on tullut samaan lopputulokseen. Maria Petterssonin haastattelussa hän 
nimittäin toteaa, että: 
 
”Geek-naiset ovat tottuneet sukkuloimaan miesvaltaisessa ympäristössä, 
joka on rakennettu heteronörttipojan ehdoilla. Esimerkiksi pelimessuilla 
on kyllä naiskävijöitä, mutta naisia on messuilla töissä vain 
vähäpukeisina promotyttöinä” (City-lehti) 
 
Stereotyyppinen naispuolinen nörtti siis erottuu miespuolisista kollegoistaan 
sosiaalisella kyvykkyydellään, seksuaalisuudellaan tai monitahoisuudellaan. 
 
Nörtti vs. geek 
 
Kuten yllä olevasta tekstistä havaitsee, olen käyttänyt ristiin termejä nörtti ja 
geek (joskus näkee myös käytettävän väännöstä giikki). Englannin kielessä 
nörtille on kaksi eri sanaa nerd ja geek. Nämä suomentuu useimmiten 
35 
 
molemmat nörtiksi ja tässä tutkielmassa olen pitäytynyt nörtti-sanassa 
selvyyden vuoksi. Asia ei kuitenkaan ole näin mustavalkoinen tai selkeä, joten 
koen tarpeelliseksi hieman erotella näitä kahta termiä ja selkeyttää näin lisää 
käyttämiäni käsitteitä. Termien selityksessä pohjaan tietoni nörtti/geek-kulttuurin 
edustajien omiin perusteluihin ja määritelmiin, joita olen kerännyt muun muassa 
verkkokeskusteluista ja niin kutsutuista nörttitapahtumissa (esim. Ropecon, 
Assembly) käydyistä keskusteluista alakulttuurin edustajien itsensä kanssa. 
 
Nörtti on kaikkea sitä mitä tässä gradussa on käsitelty. Tyypillistä nörttiä, nerd, 
on nyt esitelty useamman sivun verran ja uskon, että lukijalla on siitä jo 
jonkinlainen kuva muodostunut, vaikka termi olisikin ollut vieraampi (jota se 
tuskin kenellekään on – onhan nörtti jo varsin yleiskielinen termi). Tyypillinen 
nörtti on kuitenkin tavallista ihmistä tietyllä tavalla älykkäämpi, erityisesti 
tekniikan tai matemaattisten taitojen suhteen. Sosiaalisesti puolestaan nörtti ei 
loista ja on useimmiten suorastaan onneton tällä saralla. Nörtti suhtautuu 
kiinnostuksen kohteeseensa intohimoisesti ja tietää siitä lähestulkoon kaiken 
tietämisen arvoisen. 
 
Geek on puolestaan nörttiä monitahoisempi. Hän voi olla sosiaalisesti lahjakas 
ja hänellä on jonkinlainen intohimoinen suhde mediaan, teknologiaan, 
internetiin, valokuvaamiseen tai johonkin vastaavaan. Geekin nähdään olevan 
kiinnostunut monipuolisemmin eri geek-kulttuurin alalajeista, eikä yksipuolisesti 
tai lähes umpimielisesti vain siitä omasta erityisalueestaan. Toinen tärkeä 
geekin ominaisuus on ulkonäöstään huolehtiminen. 
 
Geekiys tai nörttiys lähtee kummatkin intohimosta tekemistä kohtaan. Geek 
pitää lisäksi mielellään yhteyttä toisiin geekeihin ja tekeminen itsessään ei ole 
vain tarvelähtöistä. Eli jos on innokas valokuvaaja, mutta ottaa kuvia lähinnä 
matkoiltaan, ei välttämättä vielä täytä geekiyden kriteereitä. Mutta jos 
valokuvaus on todellinen intohimo, kamera kulkee mukana kaikkialle, kuvia 
laitetaan nettiin ja niistä keskustellaan, samaten kun keskustellaan 
intohimoisesti valokuvaukseen liittyvistä teknisistä seikoista muiden yhtä 






4. Nörtti ja rodullinen representaatio 
 
Tässä luvussa tarkastelen nörttiä akselilla, jossa toisessa päässä on 
”rodullistettu herruus” ja toisessa päässä ”rodullistettu alisteisuus”. Tarkastelen 
miten nörtin stereotypia milloinkin tälle akselille asettuu ja minkälaisiin rooleihin 
nörtti kulloinkin ”rodullisuuden” näkökulmasta asettuu. 
 
Asia, joka nousee voimakkaasti esiin nörtin stereotypiasta, on etnisyys, ”rotu”. 
Nörtti esitetään lähes aina ihonväriltään vaaleana, länsimaisena tai harvemmin 
aasialaissyntyisenä. Tumma ihonväri ei kuulu nörttiyteen. Samaten tummaan 
ihonväriin ja etenkin afroamerikkalaisten kulttuuriin yhdistetään nk. coolius, 
gansta rap- ja machokulttuuri, joka on täysin päinvastainen nörttikulttuurille. 
 
Hallia mukaillen ymmärrän representaation sekä käsitteenä että käytäntönä. 
Representaatio on monimutkaista toimintaa. Se liittyy tuntemuksiin, asenteisiin 
ja emootioihin. Representaatiot esimerkiksi liikuttavat pelkoja ja levottomuutta 
huomattavasti syvemmillä tasoilla, kuin mitä yksinkertaisella arkijärjellä on 
mahdollista selittää. (Hall 1997, 226.)  Siksi ne ovat hyvin voimakkaita työkaluja. 
 
Representaatioiden tehtävänä on kiinnittää ”kelluvia” merkityksiä jollain tietyllä 
tavalla. Representaation käytäntö yrittää asettaa monista mahdollisista 
merkityksistä juuri tietyn etusijalle. Oikean ja väärän merkityksen etsiminen 
onkin turhaa. Pikemminkin kannattaa keskittyä miettimään mikä merkitys 
halutaan asettaa etusijalle, mikä on ensisijainen merkitys. (Hall 1997, 228.) 
 
Stereotyypittäminen on yksi representaatiokäytännöistä. Sen avulla pelkistetään 
ihmiset muutamiksi yksinkertaisiksi ominaispiirteiksi, jotka esitetään 
vakiintuneina ja luonnollisina. Stereotyypittämiseen liittyy käsitykset toiseudesta, 
poissulkemisen rakentuminen sekä vallan muodot ja käsitykset. (Hall 1997, 
257). 
 
Ennen kuin jatkamme pidemmälle, lienee paikoillaan selventää stereotyypin ja 
stereotyypittelyn käsitteitä. Stereotypia sanana tulee kreikan kielestä ja se 
tarkoittaa sanakirjan (Nurmi 1998) mukaan muun muassa urautuneisuutta, 
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kaavamaisuutta tai saman toistamista. Stereotyypiksi voisi kutsua 
yhteennivottua kasaa ominaisuuksia tai mielikuvia, tietynlaista käsitystä ihmis- 
tai luonnetyypistä. Stereotyypittely on keskeistä merkityksellistämisessä. 
Tietoisuudelle on välttämätöntä luokitella tietoja ja jäsentää maailmaa. 
Stereotyypittämällä yhdistetään samantapaiset kohteet ja luodaan kohteita 
kuvaamaan yksi kuvitteellinen, kaikkia edustava kuva. 
 
Richard Dyer (1977) erottaa toisistaan tyypittelyn ja stereotyypittelyn. Hänen 
mukaansa maailmasta olisi lähes mahdoton saada tolkkua ilman tyyppien 
käyttöä. Tietynlaiset ihmiset, tapahtumat, asiat sijoitetaan mielessä yleisiin 
luokittelukaavoihin. Esimerkiksi meillä on mielessämme tietynlainen kuva 
nörtistä, ja kun kohtaamme nörtin, sijoitamme sen havaitsemiemme 
ominaisuuksien perusteella tähän tiettyyn kategoriaan. Vaikka emme olisi 
koskaan tavanneet tiettyä nörttiä, osaamme luultavasti kuitenkin kertoa 
kyseessä olevan nörtin. Eli asioihin ”yritetään saada tolkkua” tyypittelemisen 
avulla. Henkilöstä saatava tieto lähtee roolien hahmottamisesta, joita tämä 
kyseinen henkilö toteuttaa. Hänet asetetaan tietyn sosiaalisen luokan jäseneksi, 
ja häntä luokitellaan persoonallisuustyypin mukaan. Dyer kirjoitti tyypin olevan 
”mikä tahansa yksinkertainen, elinvoimainen, helposti muistettava ja 
ymmärrettävä sekä laajasti tunnettu luonnehdinta, jossa muutamia piirteitä 
nostetaan etualalle” (emt, 28). 
 
Stereotyypit eroavat tyypeistä siinä, että henkilöä koskevat piirteet pelkistetään, 
yksinkertaistetaan ja niitä liioitellaan. Dyer korostaa tyyppien ja stereotyyppien 
eroa kahtiajaolla: normaali ja hyväksyttävä vs. epänormaali ja epämiellyttävä. 
”Sosiaalisten tyyppien ja stereotyyppien järjestelmä viittaa siihen, mikä on ikään 
kuin normaaliuden aitauksen sisä- ja mikä sen ulkopuolella. Tyypit ovat 
tapauksia, jotka osoittavat ne, jotka elävät yhteiskunnan sääntöjen mukaisesti 
(sosiaaliset tyypit), sekä ne, jotka sääntöjen on tarkoitus sulkea sen ulkopuolelle 
(stereotyypit)” (emt. 29) 
 
Hall selkeyttää Dyerin näkemyksiä huomauttamalla poissulkemisen olevan 
stereotyypittämisen yksi olennainen piirre. Hän sanoo, että ”stereotyypittäminen 
pelkistää, olemuksellistaa ja luonnollistaa sekä jähmettää eroja” ilman 
muutoksen tai kehityksen mahdollisuutta. Stereotyypittäminen on sosiaalisen ja 
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symbolisen järjestyksen ylläpitoa ja sen avulla pystytetään ”symbolinen raja-
aita” normaalin ja poikkeavan välille (Hall 1997, 258). 
 
Stereotyypittäminen kulkee myös käsi kädessä vallan ja siihen liittyvän 
eriarvoisuuden kanssa. Stereotyypittämisellä ihmiset luokitellaan normin 
mukaan ja ulkopuolelle jääneet konstruoidaan ”toisiksi”. Normaaliuden 
tuottaminen esimerkiksi juuri stereotyypittämisen kautta on usein hallitsevien 
ryhmien pyrkimys esittää oma ideologiansa tai arvojärjestelmänsä normaalina ja 
oikeana. (Hall 1997, 258-9.) 
 
Representaatiot ja stereotyypit ovat tärkeä työkalu tutustuessa nörttin tarinaan. 
Elokuvissa esiintyvä nörtti-hahmo on nörtin reptesentaatio. Nörtti on usein 
stereotyypitetty tietynoloiseksi. Stereotyypittelyn ja stereotypian käsitteeseen 
liittyvän negatiivinen sävy on kulkenut pitkään myös nörtin mukana. Nörttiyteen 
on liittynyt olenaisesti monia negatiivisia adjektiiveja, kuten epäsosiaalinen, 
kömpelö tai vaikka ärsyttävä. 
 
4.1. Liian valkoinen 
 
Etnografinen tarkastelu tietyn etnisyyden sisällä osoittaa, että etnisyydellä on 
erilaisia ilmenemismuotoja. Tietyt ”valkoiset” identiteetit ovat etnisesti 
merkittyneempiä yhteiskunnallisen hierarkiansa ja kulttuurisen tyylinsä takia. 
Esimerkiksi Hartigan mainitsee niin kutsutut ”hillbilliet” (vapaasti suomennettuna 
maalaisjuntit tai kaurahatut). Nämä maalaisjuntit eroavat oman kulttuurinsa 
takia keskiluokkaisesta, ”valkoisesta” normista. Samalla lailla kuin valkoisten 
kulttuuri halventaa tummaihoisia, se on alentanut ”valkoisesta hegemoniasta” 
myös nämä maalaisjuntit. (Hartigan 1999, 90.) Hartiganin mielestä etnisyydessä 
on erilaisia asteita ja tasoja. Myös yhden etnisyyden sisällä on hierarkkisia eroja 
ja paremmuuksia. Mary Bucholtz (2001, 84–86) puolestaan pohtii sitä, että 
voiko tästä johtuen olla olemassa ”valkoisia” identiteettejä, jotka ovat selvästi 
etnisesti (valkoisuuteen) leimautuneita, mutta ovat kuitenkin ”liian valkoisia” 
ollakseen vallitsevaan ideologiaan soveltuvia. Bucholtz esittelee esimerkin 
tämän kaltaisesta epänormatiivisesta ja epähegemonisesta valkoisesta 
identiteetistä: nörtti. Aina Columbinen koulusurmista Microsoftin Bill Gatesiin, 
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nörtillä on selvästi Bucholtzin mukaan negatiivinen leima. Hän kuvaa nörttiä 
sekä sukupuolittuneeksi (mies) että ”rodullistuneeksi” (valkoinen) identiteetiksi. 
 
Mary Bucholtz seurasi sanfranciscolaisen Bay City High Schoolin koulun 
nuorisokulttuuria. Hän selvitti kuinka esimerkiksi etniset taustat vaikuttavat 
nuorten käytöksiin. Koulun oppilaiden suurimmat etniset ryhmät olivat 
”valkoiset”, afroamerikkalaiset ja Euroopasta tulleet, joita kutsun tästä eteenpäin 
”euroamerikkalaiset”. Bucholtz havaitsi, että etenkin euroamerikkalaiset nuoret 
omaksuivat käytökseensä paljon piirteitä afroamerikkalaisesta kulttuurista. 
Heidän olemisensa oli jatkuvaa tasapainoilua sen välillä mikä oli ”coolia” ja mikä 
meni liikaa vain ”tummaihoisille” sallituksi käyttäytymiseksi. Sen sijaan, suurin 
osa siitä mitä afroamerikkalaiset tekivät, oli oletusarvoltaan ”coolia”. 
 
Yhdysvaltalaisessa nuorisokulttuurissa on todella paljon piirteitä, jotka ovat 
lähtöisin afroamerikkalaisesta kulttuurista ja levinneet ”valtavirtaan”. Esimerkiksi 
monet trendit musiikissa, tanssissa, muodissa, urheilussa ja puheessa ovat 
usein lähtöisin tummaihoisten omista kulttuureista (aiheesta esim. Kiesling 
2001, Lhamon 1990 ja Rose 1994). Bucholtz muistuttaa, että jopa nuorten 
ihannoima ”coolius” on lähtöisin suoraan afroamerikkalaisesta kulttuurista. 
Ongelmallista on kuitenkin se, kun vaaleaihoinen haluaa omaksua jotain 
tummaihoisten kulttuurista ennen kuin se on Bucholtzia lainaten 
”epärodullistettu”. Tästä esimerkkinä mainittakoon vaikka ensimmäiset 
vaaleaihoiset räppärit ja hip-hopparit. Heitä pidettiin alkuun kummallisina ja 
suorastaan jopa hieman naurettavina, mutta nykyään räppäreinä on 
menestyksekkäästi niin tummia kuin vaaleitakin11. 
 
Bucholtz näkee nörtit ”liian valkoisina”. He suorastaan vastustavat muiden 
nuorten ihannoimaa cooliutta ja muita asioita, jotka kumpuavat 
afroamerikkalaisesta kulttuurista. Bucholtzin tutkimuksessa sanfranciscolaisen 
Bay City High Schoolin koulun nuorten kulttuurista, niin kutsutut suositut 
oppilaat ottivat omakseen maneereita afroamerikkalaisten nuorten kulttuurista ja 
slangisanoja. Nörtit puolestaan välttivät hyvin pitkälle ja tietoisesti tämän 
                                               
1”Valkoisen” räppärin saamasta epäsuotuisasta vastaanotosta afroamerikkalaisessa 
kulttuurissa kertoo esimerkiksi elokuva nimeltään 8 Mile (2002). Elokuva sijoittuu 
Detroitin lähiöihin ja vuoteen 1995. Sen on ohjannut Curtis Hanson ja se perustuu 
löyhästi pääosanesittäjän, rap-laulaja Eminemin (oikealta nimeltään Marshall Bruce 
Mathers III) omaan elämäntarinaan. 
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kaltaista nuorisoslangia. Bucholtz kuvaa nörttien käyttämää puhekieltä 
ylihuolitelluksi yleiskieleksi, joka läheni kirjakieltä monin paikoin. Nörtit löivät 
monessakin asiassa yli. He puhuivat huolellisemmin ja välttivät slangisanoja. 
Samalla lailla he välttivät tarkoituksenomaisesti yleisesti suosittuja 
musiikkityylejä, muotia ja käytösmalleja. 
 
Bucholtzin tutkimuksen mukaan nörtit ovat oikeastaan hypervalkoisia, 
valkoisempia kuin niin kutsutut tavalliset vaaleaihoiset ihmiset. Nörttien 
hypervalkoisuudella ei Bucholtzin mukaan ole kuitenkaan mitään tekemistä 
arjalaisuuden tai natsismin kanssa, joihin liittyy myös ajatus fyysisesti 
hyväkuntoisesta, muita rotuja ylivertaisesti paremmasta yli-ihmisestä. 
 
”Nörtit Bay City High'ssa eivät olleet normaaleja nuoria, sillä he olivat liian 
normaaleja, eivätkä valkoisia, sillä he olivat liian valkoisia” (Bucholtz 2001, 96). 
 
4.2. Weird Al Yanckovic 
 
Vaaleaihoisten ja tummaihoisten kulttuurit erottuvat toisistaan selkeästi. Näiden 
kulttuurien väliset erot kuitenkin nivoutuvat toisiinsa ja ne määrittävät toinen 
toistaan. Yhtenä esimerkkinä siitä, kuinka ”mustien ja valkoisten” (tai tässä 
tapauksessa nörttien) kulttuurit määrittävät toisiaan, voidaan tarkastella 
vaikkapa Weird Al Yanckovicin kappaletta White and Nerdy ja siihen tehtyä 
musiikkivideota. 
 
Kappale on parodia rap-artisti Chamillionairen Ridin' Dirty -kappaleesta. 
Kumpienkin kappaleiden musiikkivideot ja sanat sisältävät omaan kulttuuriinsa 
hyvin tyypillisiä stereotypioita. Chamillionairen kappale kalliine autoineen ja 
kauniine naisineen on hyvin stereotyyppinen näkemys afroamerikkalaisesta rap-
, gansta- ja machokulttuurista. Yancovicin näkemys nörteistä on lähes 
täydellinen vastakohta Chamillionairelle sekä samalla hyvin osuva kuvaus 
nörttistereotypiasta. Kummankin kappaleen kieli ja kuvamaailma on täynnä 
erilaisia erontekoja ja näiden erontekojen keskinäisiä artikulaatioita. 
 




”Rodullisten” representaatioiden on todettu olevan harvinaisen pysyviä. Toki 
representaatiot ovat muuttuneet ja saaneet uusia muotoja ajasta, 
viestintävälineestä tai kontekstista riippuen. Donald Bogle on tutkinut 
amerikkalaista elokuvaa, joka oli 1900-luvun alkupuoliskon populaarein 
taidemuoto. Hän on löytänyt elokuvista viisi stereotypiaa, joina tummaihoiset 
useimmiten esitetään. Ensimmäinen tyyppi on ”Tuomo” (Tom), joka on niin 
kutsuttu ”hyvä neekeri”. Tuomo pysyy uskollisena, eikä koskaan asetu valkoista 
herraansa vastaan, vaikka olisi takaa-ajettu, vainottu, ruoskittu, orjuutettu tai 
loukattu. Tuomo on aina nöyrä, jalo ja epäitsekäs (Bogle 1973, 6). Toinen tyyppi 
on ”tollo” (coon). Tollo on slapstick-viihdyttäjä, epäinhimillinen, kanavaras, hullu, 
”potaskan puhuja” tai ällistyttävä ”neekerikakara” (emt. 7–8). 
 
Tummaihoiset naiset representoitiin lähinnä kahdella eri tavalla. Kolmantena 
tyyppinä Bogle esittelee ”traagisen mulatin” (the tragic mulatto), naisen, joka on 
seksuaalisesti vetovoimainen ja eksoottinen, hehkuva sankaritar, josta osittain 
”valkoinen veri tekee hyväksyttävän valkoisen miehen silmissä, mutta joka 
mustan veren perintö tuomitsee traagiseen loppuun”. Neljäs stereotyyppi 
koskee myös naisia. Täysin ”valkoisen” talon hoitamiseen omistautunut, 
pyylevä, suuri ja jopa riidanhaluinen taloudenhoitajahahmo on tyypiltään 
”mamma” (mammy). (emt. 9.) 
 
Viimeinen ja viides Boglen esittelemä stereotyyppinen hahmo on ”paha neekeri” 
(bad buck), joka esitetään fyysisesti vahvana, pahana, väkivaltaisena ja 
yliseksuaalisena (emt. 10).  Nykynuorten, etenkin tummaihoisten nuorten 
kulttuurissa on tästä tyypistä jälkiä. Populaarikulttuurissa esiintyy hahmoja kuten 
roisto (mugger), huumekeisari (drug-baron), vankilakundi (yardie), ja gansta-rap 
musiikkityylin edustajat. 
 
Amerikkalaisten valtavirtaelokuvien tavat kuvata tummaihoisia peilaavat yhä 
orjuuden ajalta alkunsa saaneita stereotypioita. 1930-luvulla tummaihoiset 
näyttelijät esiintyivät lähes vain ja ainoastaan edellä kuvatuissa 
stereotyyppisissä hahmoissa (Hall 1997, 252). Kärjistäen tummaihoiset 
naurattivat, viihdyttivät, paapoivat ja kokkasivat, heidän tehtävänään oli virnistää 
vähäjärkisesti tai änkyttää korostaakseen vaaleaihoisten kollegoidensa 
roolihahmojen syvyyttä. Etnisyys ja ”rotu” alkoi nousta vasta 1950-luvulla 
puheenaiheeksi tummaihoisen näyttelijän Sidney Poitierin myötä. Hän oli 
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ensimmäinen tummaihoinen, joka saavutti mainosarvoa Hollywood-elokuvissa 
(esimerkiksi Home of the Brave (1949), The Drefiant Ones (1958) ja Guess 
Who's Coming to Dinner (1967)). Hän oli myös ensimmäinen 
afroamerikkalainen, joka voitti himoitun Oscar-palkinnon parhaasta 
miespääosasta vuonna 1963 elokuvasta Lilies of the Field. Hänen roolinsa 
olivat kaikkea sitä, mitä stereotyyppinen tummaihoinen ei valkokankaalla voinut 
olla: hän oli älykäs, lukenut ja oppinut, sivistynyt, pukeutui konservatiivisesti ja 
puhui hyvää englantia. Tämä oli Boglen mukaan mahdollista, sillä Poitier oli 
tummaihoinen, joka täytti vaaleaihoisten normit. Hänen roolihahmonsa olivat 
säyseitä, eivätkä toimineet hetken mielijohteista. Hahmot olivat steriilejä ja lähes 
sukupuolettomia, eivätkä hienoja tai houkuttelevia. (Bogle 1973, 175-6.) 
 
Tämä pieni historiakatsaus tummaihoisten representointiin elokuvissa auttaa 
meitä paremmin ymmärtämään nykytilannetta. Tämän avulla voimme myös 
tarkastella elokuvaa Nörtin kosto. Elokuvan juoni menee yksinkertaisuudessaan 
niin, että jalkapalloilijat, Alfa Betat, onnistuvat häätämään nörtit asuntolastaan ja 
sekalainen nörttijoukko joutuu etsimään itselleen uuden asuinpaikan. 
Perustaakseen oman osakuntansa heidän tulee tulla hyväksytyksi jonkun jo 
olemassa olevan osakunnan kautta. Nörtit ovat lähettäneet kaikissa 
hakemuksissa mukana myös valokuvansa, joten he saavat vain negatiivisia 
vastauksia. Yhteen kansalliseen osakuntaan kuitenkin valokuva unohtui laittaa 
ja sieltä tuleekin nörteille vastaus. Kyseessä on afroamerikkalaisten veljeskunta 
Lambda Lambda Lambda. Tämä juonenrakenne rinnastaa nörttiveljet” 
afroamerikkalaisiin ”veljiin”. Nörttien sorron vertaaminen tummaihoisten 
kokemaan sortoon jatkuu läpi koko elokuvan. Esimerkiksi Alfa Betat polttavat 
nörttien talon pihalla kylttiä jossa lukee NERDS samalla lailla kuin valkoista 
ylivaltaa korostaneen Ku Klux Klan -salaseuran jäsenet polttivat aikoinaan 
ristejä pelottelutarkoituksissa. 
 
Melkein koko elokuvan ajan, tummaihoisten kolmois-Lambdan puheenjohtaja 
U.N. Johnson (näyttelijä Bernie Casey) on etupäässä hiljaa ja tarkkailee. Hän 
nousee kuitenkin tummaihoisena puhumaan syrjittyjen puolesta elokuvan 
lopulla ja näin linkittää lopullisesti nörttien sorron tummaihoisten kokemaan 
sortoon. Kohtaus elokuvassa menee kutakuinkin seuraavasti. Gilbert on 
rynnännyt ottamaan itselleen mikrofonia loppujuhlallisuuksissa, mutta Alfa Betat 
ja jalkapalloilijoiden valmentaja estävät häntä. Syntyy käsirysy, ja Gilbert 
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luonnollisesti on häviöllä. Johnsonin saapuminen paikalle harteikkaiden 
osakuntakavereidensa kanssa on mainio intertekstuaalinen viittaus 1970-luvun 
blaxploitation-elokuviin2 taustamusiikkiaan myöten. Smithin mukaan tässä 
nörttien kanssa, tai joudut tekemisiin todellisen ongelman kanssa, nimittäin 
voimakkaiden, järjestäytyneiden tummaihoisten miesten. 
 
Elokuvan lopun monologissa Lewis laajentaa nörttiyden käsitettä koskemaan 
kaikkia niitä, joita on joskus syrjitty ulkonäön tai vastaavan takia. Nörtin käsite 
laajenee koskettamaan oikeastaan kaikkia muita paitsi hierarkian huipulla olevia 
valkoihoisia miehiä. 
 
                                               
2 Blaxploitaatio on Yhdysvalloissa 1970-luvun alussa syntynyt ja kukoistanut eksploitaatiosuuntaus, 
jonka kohderyhmää ovat erityisesti afroamerikkalaiset katsojat. Blaxploitaatio-elokuvat ovat yleensä 
toimintaelokuvia, joissa sankareina toimivat mustat ja valkoihoiset esitetään roiston asemassa. Ne olivat 
myös ensimmäisiä elokuvia, joissa ääniraitana käytettiin funk- ja soul-musiikkia. Ensimmäisenä 
blaxploitaatio-genren elokuvana voidaan pitää joko independent-tuotantoa Sweet Sweetback's Baadasssss 
Song tai Hollywoodissa isolla rahalla tuotettua Shaft - kivikovaa dekkaria. Molemmat elokuvat 




5.  Pelottava, paha teknologia 
 
Yksi osa-alue nörttiyden tarkastelemisessa on pelko teknologiaa kohtaan. Pelko 
on ihmisen yksi alkukantaisimmista vaistoista. Uuden ja tuntemattoman pelko 
on kohtuullisen myötäsyntyistä ja se on ollut evoluution kannalta jopa 
hyödyllistä. Ei siis liene yllättävää, että myös uusia teknologioita kohtaan on 
usein suhtauduttu varauksellisesti. Esimerkiksi televisiosta ja sen negatiivisista 
vaikutuksista puhutaan yhä. Tietokoneet ovat päässeet myös pelkojen keskiöön 
ja tätä kautta luonnollisesti nörtitkin. Tässä luvussa käsittelen niitä pelkoja, joita 
tietokoneisiin ja nörtteihin yhdistetään. Tausta-ajatuksena tälle luvulle toimii 
prisma, jolla nörtti esiintyy ”pahan isovelivaltion” työvälineenä, alamaisena tai 
jopa uhrina. Esittelen myös nörtteihin usein liitetyt termit hakkeri ja krakkeri. 
 
Suhtautumiseen tietokoneisiin ja sitä myötä nörtteihin liittyy usein negatiivinen 
aspekti. Mitä enemmän tietotekniikka on arkipäiväistynyt, sitä reaalisemmaksi 
negatiivisuus on tullut. Kuten esimerkiksi elokuvien henkilöhahmojenkin, myös 
tietokoneiden koetaan olevan hyviä tai pahoja. “Kiltti” tietokone samaistetaan 
ihmisen hyviin ominaisuuksiin, ja laitteen oletetaan olevan kuuliainen ihmiselle, 
haluavan auttaa ja tekevän hyvää. “Pahalla” tietokoneella puolestaan pelätään 
olevan ihmisen negatiivisia ominaisuuksia, kuten vallanhalua ja pyrkimystä 
väkivaltaisuuteen. ”Paha” tietokone haluaa alistaa ihmiset ja hallita maailmaa. 
 
Esimerkkinä tästä pahasta tietokoneesta ja sen peloista voidaan ottaa vaikka 
klassikkoelokuva, Stanley Kubrickin ohjaama kuuluisa tieteiselokuva 2001: 
Avaruusseikkailu (2001: Space Odyssey), joka näki ensi-iltansa vuonna 
1968. 
 
Stanley Kubrick käsikirjoitti 2001: Avaruusseikkailun yhdessä Arthur C. Clarken 
kanssa ja hieman elokuvan ensi-illan jälkeen ilmestyi Clarken samanniminen 
romaani. Elokuva muun muassa tunnetaan aikakaudelleen edistyksellisistä 
erikoistehosteistaan. Se on jäänyt tieteiselokuvan historiaan realististen 
tulevaisuudenodotustensa ja surrealististen kohtaustensa takia. Elokuvan 
avaruusteknologia oli aikanaan hyvin realistisesti kuvattu ja elokuvaa varten 




Elokuva jakautuu kolmeen osaan, joita hallitsee kolme monoliittia. Itse asiassa 
vain elokuvan keskivaiheilla on suoraa juonellista kerrontaa. Ensimmäinen on 
nimeltään Ihmiskunnan Aamunkoitto (The Dawn of the Man). Osa sijoittuu 
aikojen alkuun ja siinä kuvataan ihmisapinoiden elämää. Apinaheimon alueelle 
ilmestyy musta monoliitti, joka vaikuttaa ihmisapinoihin. Yksi heimon jäsenistä 
saa innoituksen monoliitista ja keksii käyttää luuta työkaluna ja myöhemmin 
aseena. Osan lopussa ihmisapina tappaa toisen, kilpailevan heimon jäsenen ja 
heittää luun innoissaan ilmaan. 
 
Toinen osa tapahtuu avaruusasemalla. Ihmiset ovat löytäneet Kuusta 
magneettikentän keskittymän ja kaivauksissa löytyy musta monoliitti. 
Monoliitista lähtee voimakas signaali, joka suuntautuu Jupiteriin. Signaalia ja 
monoliittia pidetään merkkinä Maan ulkopuolisesta elämästä. Elokuvassa 
hypätään 18 kuukautta eteenpäin Discovery One -avaruusalukselle, joka on 
matkalla Jupiteriin. Aluksen miehistöön kuluu viisi henkilöä, joista vain kaksi on 
hereillä. Loput kolme ovat horroksessa. Avaruusalusta kontrolloi tietokone HAL-
9000, kutsumanimeltään Hal. Erinäisten tapahtumien seurauksena miehistö 
alkaa epäillä Halin olevan epäkunnossa ja epäluotettava ja he haluavat sulkea 
tietokoneen. Seuraa kohtauksia, joissa Hal taistelee oman ”elämänsä” puolesta 
ja tappaa horroksessa olevat miehistön jäsenet ja toisen hereillä olevista 
astronauteista Frankin (näyttelijä Gary Lockwood). Jäljelle jäänyt astronautti 
David (näyttelijä Keir Dullea) onnistuu kuin ihmeen kaupalla selviämään 
hengissä ja saa Halin suljettua. 
 
Elokuvan kolmannessa osassa ei puhuta enää sanaakaan. Siinä avaruusalus 
saapuu Jupiterin kiertoradalle ja David näkee planeettaa kiertävän monoliitin. 
Hän lähtee tutkimaan sitä. Seuraa moniminuuttinen surrealistinen lentokohtaus 
ja David näkee itsensä aina vanhempana ja vanhempana ja pian vanhin David 
näkee monoliitin ja syntyy uudelleen. En lähde tässä tutkielmassa 
analysoimaan elokuvan sanomaa tai kerrontaa sen syvemmin. Avaruusseikkailu 
on kirvoittanut luultavasti yhtä monia tulkintoja, kuin sillä on ollut katsojia. 
Elokuva kuuluu nerokkuudessaan niiden taideteosten joukkoon, joista löytää 
aina uusia puolia jokaisella katsomiskerralla. Pelkästään tästä elokuvasta 
yksinään voisi tehdä useamman pro gradu -tutkielman. Jo tästäkin syystä aion 





Elokuvan keskivaiheilla HAL-9000 -tietokone on malliesimerkki niistä peloista, 
joita teknologia meissä yleensä herättää. Käykin ilmi, että tekoäly nimeltään Hal 
tavoitteleekin valtaa ja haluaa hallita ihmisiä. Kone vallanhimoissaan ja 
taistelussa oman elämänsä puolesta on valmis uhraamaan ihmishenkiä. 
Vaikuttaa siltä, että ihmiset pelkäävät luovansa vielä jonain päivänä tekoälyn, 
joka on liikaa luojansa kaltainen ja havittelee samalla lailla häikäilemättömästi 
valtaa. Sekä elokuvat että tieteiskirjallisuus on täynnään tarinoita tekoälyistä ja 
roboteista, jotka nousevat kampinaan herrarotuaan, eli ihmisiä vastaan. 
Tietokoneet kehittyvät niin taitaviksi, etteivät ne enää tarvitse ihmisiä ja 
ihmisrotu puolestaan kokee olevansa päivä päivältä enemmän riippuvainen 
tietokoneista ja teknologiasta. Avaruusseikkailun Halin lisäksi esimerkin pelosta 
tekoälyä ja robotteja vastaan voi löytää tieteiskirjallisuuden klassikkokirjailijan 
Isaac Asimovin teoksista, ennen kaikkea Säätiö- ja Robotti-sarjat. Robotti-sarjan 
teokset sijoittuvat kauas tulevaisuuteen ja kertovat maailmasta, jossa 
ihmiskunta on levittäytynyt laajasti avaruuteen eri siirtokunniksi ja 
avaruusaluksista, joita ohjailee robotit. Asimov esittelee sarjassa myös kuuluisat 
”Robotiikan kolme pääsääntöään”, jotka ovat ikään kuin moraalisäännöstä 
roboteille. Ennen Asimovin moraalisääntöjä, robottitarinat noudattelivat lähinnä 
Frankenstainin tarinaa: robotti, luomus herää henkiin ja tappaa luojansa. Tässä 
Asimovin pääsäännöt Matti Kannoston suomentamina: 
 
1. Robotti ei saa vahingoittaa ihmistä, eikä laiminlyönnin johdosta 
saattaa tätä vahingoittumaan 
2. Robotin on toteltava ihmisen sille antamia määräyksiä, paitsi silloin 
kun ne ovat ristiriidassa ensimmäisen pääsäännön kanssa. 
3. Robotin on varjeltava omaa olemassaoloaan niin kauan kuin tällainen 
varjeleminen ei ole ristiriidassa ensimmäisen eikä toisen pääsäännön 
kanssa.   
 
Myöhemmin Asimov lisäsi sääntöihin vielä nollannen pääsäännön: 
 
1. Robotin tulee suojella ihmiskuntaa. 
 
Kirjasarjasta on tehty siihen löyhästi perustuen myös elokuva nimeltään I, 
Robot (2004, ohjaus Alex Proyas, pääosassa mm. Will Smith), jossa 
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hyödynnetään myös näitä robotiikan pääsääntöjä. Elokuvan tarina sijoittuu 
vuoteen 2035, ja siinä rikosetsivä Del Spooner (Will Smith) tutkii tiedemiehen 
murhaa. Murhasta epäillään robotti Sonnya, mutta tämä olisi 
ennenkuulumatonta, johtuen robotteihin asennetuista robotiikan pääsäännöistä. 
Murhattu tiedemies ja samalla Sonny-robotin isä oli kuitenkin onnistunut 
poistamaan robotista pääsäännöt halutessaan tehdä koneesta entistäkin 
inhimillisemmän. 
 
Vaikka yllä esittelemissäni elokuvissa ja kirjasarjoissa onkin kyse tekoälyistä ja 
roboteista, eikä suinkaan nörteistä, kuvastavat ne mielestäni silti olennaisella 
tavalla niitä pelkoja, joita uusi teknologia meissä herättää, eikä nörttejä voi 
käsitellä käsittelemättä teknologiaa. Mitä jos tietokone alkaakin hallita meitä?  
Mitä jos robotit nousevat kapinaan tai ottavat vallan? Pelkoja teknologiaa 
vastaan voi havaita tarkastelemalla myös erilaisia pelkodiskursseja eri 
aikakausilta. Millaisia pelkoja tietokoneisiin tai niiden käyttäjiin liittyy ja mitä 
oikeastaan pelätään? 
 
Ilkka Mäyrä (1994, 10) on tutkinut ihmisten teknologiapelkoja ja hänen 
mukaansa teknologiasuhdekin perimmiltään määrittelee ihmisten omat pelot ja 
toiveet. Ihminen haaveilee samaistuvansa koneen voimaan, nopeuteen ja 
ylivertaisuuteen, mutta samalla hän yhdistää koneisiin tuntemattoman pelkoa ja 
hirviömäisiä piirteitä. Hannu Salmi puolestaan on teoksessaan ”Atoomipommilla 
kuuhun – tekniikan mentaalihistoriaa” (1996) keksinyt jakaa teknologian 
aiheuttaman tuntemukset ihmisissä kolmeen kategoriaan: eksistentiaaliset, 
reaaliset sekä symboliset pelon tuntemukset. Eksistentiaalinen teknologian 
pelko on pelkoa itse fyysistä konetta kohtaan, reaalinen pelko puolestaan 
pelkoa vaikutuksia kohtaan. Symbolisella tasolla puolestaan jonkin yksittäinen 
kone tai tekniikka yhdistetään ilmiöön. Koneiden pelko on hieman samanlainen 
asia kuin pimeän pelko: harvemmin pelätään pimeää itsessään vaan kaikkia 
niitä ajatuksia ja kuvitelmia, joita pimeään yhdistetään. 
 
Tekniikka itsessään ei ole ainoa pelottava asia, myös tekniikan käyttäjät 
herättävät ennakkoluuloja ja pelkoja. Yhtenä nörttityyppinä voidaan pitää niin 
kutsuttua pahaa nörttiä. Paha nörtti on henkilö, joka käyttää tietotekniikkaa 
hyväkseen tehdäkseen laittomia asioita. Paha nörtti esiintyy elokuvien 
maailmassa usein yhteiskuntajärjestyksen vastustajana tai antisankarina. 
48 
 
Tämänkaltaista pahaa nörttiä voidaan tietyllä tavalla kutsua myös hakkeriksi 
(engl. hacker) tai krakkeriksi. Sana ”hakkeri” on alunperin tarkoittanut innokasta 
tietokoneharrastajaa, mutta 1980-luvulta lähtien termi on liitetty lähinnä 
tietokoneita yhteiskunnan kannalta rikollisiin tarkoitusperiin käyttäviin 
henkilöihin. The New Hacker’s Dictionaryn (Raymond 1993, 218) mukaan 
hacker-sana tarkoitti henkilöä, joka teki huonekaluja kirveen kanssa. Krakkeri 
puolestaan tulee englannin sanasta crack eli murtaa. Hakkerointi siirtyi aluksi 
tarkoittamaan esimerkiksi tietokoneohjelmien koodaamista, mutta 
yleismerkitykseltään se voidaan liittää kaikkeen todellisuuden dekonstruktioon 
ja rekonstruoimiseen. Hakkerismiin liitetään (etenkin hakkerit itse liitävät) 
tietynlainen uudisraivaajahenki. Hakkeri nähdään salailun ja kontrollin 
vastustajana ja vapauden puolestapuhujana. Hakkerilla on ikään kuin tietoa 
demokratisoiva rooli ja heillä on oma etiikkansa: pyrkimys tiedon vapauteen, 
valtaapitävien motiivien epäily ja tasa-arvoistaminen, eli ihmistä pitää arvostaa 
ja arvioida hänen kykyjensä perusteella, ei iän, sukupuolen, yhteiskunnallisen 
aseman jne. perusteella. Levyn mukaan hakkerismiin liittyy myös oleellisesti 
tiedon ja yksityisyyden suhde: tarvitseeko ihminen yksityisyyttä ja kuka 
yksityisyyttä oikein hallitsee? Entä voiko tietoa omistaa vai kuuluuko se kaikille? 
(Levy 1994, 80-103, ks. myös Raymond 1993, 218-219).   
 
Myöhemmin hakkeri ja krakkeri termeinä erottuivat toisistaan siten, että 
negatiivinen krakkeri on henkilö, joka käyttää taitojaan useimmiten rikolliseen 
toimintaan, murtautuu tietojärjestelmiin ilman järjestelmästä vastaavan tahon 
lupaa. Hakkeri puolestaan on ohjelmoija, edistynyt tietokoneen tai verkon 
käyttäjä. Mediassa ja arkikielessä termit sekoittuvat toisiinsa ja hakkeri on 
saanut myös negatiivisen sävyn. Hakkeriuteen kuuluu myös tietynlainen 
asenne. Hakkeri ei esimerkiksi murtaudu tietojärjestelmiin, ellei tarkoitusperä 
ole hyvä, esimerkiksi järjestelmän haavoittuvuuden osoittaminen. Paha nörtti on 
siis tarkemmin krakkeri, eikä hakkeri. Hakkerisanan leviäminen myös 
negatiiviseen käyttöön on osittain lähtöisin Yhdysvalloista 1980-luvulta, jolloin 
tapahtui näyttävä pidätys, kun poliisi otti kiinni pari nuorta poikaa, jotka olivat 
murtautuneet lukuisiin tietojärjestelmiin, mukaan lukien valtion järjestelmiä. 
Pojat kutsuivat itseään hakkereiksi ja media levitti termiä yhdessä 
stereotyyppisen kuvan kanssa, että hakkeri on henkilö, jolle tietokoneet ja 




Hakkereista ja tietojärjestelmiin tunkeutumisesta on tehty lukuisia elokuvia. 
Yleisimmin näiden yhteydessä mainitaan John Badhamin ohjaama elokuva 
Sotaleikit (WarGames, 1983). Elokuvan pääosassa oli nörttipoika David 
(näyttelijä Matthew Broderick), joka kaipailee hieman parempia arvosanoja 
koulussa. Hän murtautuu koulunsa tietojärjestelmiin muokkaamaan 
arvosanojaan ja uppoutuu muutenkin internetin maailmaan etsimään pelejä. 
Hakkeritaitojaan esitelläkseen hän löytää kaikkien aikojen pelin, joka käsittelee 
maailmanlaajuista ydinsotaa. Epäonnekseen kyseessä ei kuitenkaan ollut peli, 
vaan puolustusvoimien tietojärjestelmä ja totinen tosi. Sotaleikit-elokuva 
ilmentää hyvin tietokoneisin ja nörtteihin kohdistuvia pelkoja. Turvajärjestelmien 
pelätään olevan heikkoja ja viranomaisten suorastaan taitamattomia 
koneenkäyttäjiä, sekä suuri pelko maailmanlopusta, tai ainakin ydiniskusta, joka 
on vain napinpainalluksen päässä. Nörttihahmo elokuvassa on hakkeroinnista 
huolimatta kohtuullisen viaton. David ei siis ole suinkaan paha nörtti, vaan hyvä, 
joka joutuu tukalaan tilanteeseen tietämättömyyttään ja innokkuuttaan. Pelko 
kohdistuu tässä elokuvassa pikemminkin teknologiaan. 
 
Pelko teknologiaa kohtaan on usein myös pelkoa oman yksityisyyden puolesta, 
pelkoa yksityisyydensuojan rikkomisesta. Ensimmäiset laajemmin käytössä 
olleet tietojärjestelmät ovat olleet usein erilaisia rekistereitä, esimerkiksi 
ajoneuvorekisteri tai henkilötietorekistereitä Teknologiahan itsessään kehittyi 
alun perin tietojen tallentamista ja jakamista varten. Tällaisten rekisterien ja sitä 
kautta yksityisyydensuojan pahin vihollinen on nimenomaan tietovuoto ja 
useimmiten juuri hakkerin tai krakkerin tekemänä. Yksi ajatusmalli suojata omaa 
yksityisyyttään onkin poistaa omat tietonsa järjestelmistä. Nykyään tämä tuskin 
onnistuisi, mutta vielä 1970-luvulla asia olisi voinut olla toisin – ainakin jos 
tarkastellaan jälleen elokuvien kerrontaa. Tällä kertaa otan esimerkin 
huomattavasti lähempää, kuin Atlantin toiselta puolelta. Arto Paasilinna kirjoitti 
vuonna 1975 teoksen nimeltä Jäniksen vuosi. Kirjasta tehtiin samanniminen 
filmatisointi vuonna 1977, jonka ohjasi Risto Jarva. Satiirisesta otteestaan 
huolimatta, tarina kuvastaa hyvin niitä epäilyitä, joita tietokoneet aiheuttivat. 
Tarinassa päähenkilö, toimittaja Kaarlo Vatanen haluaa paeta yhteiskuntaa 
Lapin pohjattomiin erämaihin. Alkusysäyksen toiminnalleen hän saa ajaessaan 
vahingossa pienen jäniksen yli. Vapautta etsiessään Vatanen tunkeutuu 
tietokonekeskukseen tuhotakseen omat tietonsa. Samalla hänen onnistuukin 
tuhota myös 25 000 muun henkilön tiedot. Paasilinnan tarinassa teknologia on 
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se voima, joka valjastaa ihmisen kiinni yhteiskuntaan ja juuri tietorekisterit 
tuhoamalla yhteiskunnan oravanpyörästä voi päästä irti. 
 
Tietokoneisiin liittyy siis pelottava kontrollin aspekti, joka saattaa ahdistaa. 
Tietokoneen käyttäjä pelkää, että kone hallitseekin häntä, eikä toisinpäin. 
Yhteiskunnan tasolla pelätään yksilönsuojan puolesta, eli esimerkiksi valtio, 
yritys tai ”Isoveli” valvoo yksilön tekemisiä koneiden kautta. Tietokone voidaan 
nähdä myös uhkana ihmisyydelle, tekoälystä voi tulla ihmisen korvaaja ja kuten 
on pelätty esimerkiksi television kohdalla, tietokoneen voidaan nähdä 
tylsistyttävänä ja passivoivana välineenä. Tästä saadaankin uudenlainen kuva 
tietokoneen käyttäjistä. Voisiko nörtti olla sittenkin passiivinen ja tylsämielinen 
tietokonepelien ”orja”? Osittain tämä kuva pitää paikkaansa jo tutkielman alun 
stereotyppisessä nörttikuvassa. Nörtin sosiaaliset taidot nähdään lähes 
olemattomina, ja tämän syyksi esitetään juuri uppoutuminen suorastaan 
intohimoisesti ”tekomaailmaan”, virtuaalimaailmaan. 
 
1980-luvulla tietokoneiden käyttö lisääntyi myös kotimaassa ja käyttäjiksi tuli 
runsaasti myös nuoria ja lapsia. Luonnollisesti samalla alkoi pohdinta 
tietokoneiden vaikutuksista. Samalla lailla kuin television passivoivaa vaikutusta 
on pelätty jo vuosikymmeniä, myös tietokoneet nähtiin tällaisena uhkana. 
Tietokoneiden liikakäytöstä huolittiin. Pelättiin, että tietokoneet vieraannuttavat 
käyttäjänsä todellisesta maailmasta. Kuten elokuvien stereotyyppinen nörtti, 
tietokoneen käyttäjä ei osaisi toimia aidoissa sosiaalisissa tilanteissa tai 
kadottaisi todellisuudentajunsa. Tutkija Sherry Turkle (1995, 30) kiinnittikin 
huomionsa siihen, että sekä huumeiden että tietokoneiden käyttäjistä käytetään 
molemmista englannissa termiä ”user”, mutta sanaa harvemmin käytetään 
muissa yhteyksissä. Turkle havaitsikin, että ”tietokoneaddiktio” linkitettiin 
huumeriippuvuuteen. Turkle ei suinkaan ole ensimmäinen, joka on huolinut 
tietokoneiden passivoivasta vaikutuksesta. Steven Levy tutki 1950-luvun 
hakkereita ja havaitsi, että heistä puhuttaessa yhtenä tunnusmerkkinä oli 
epämääräiset työajat. Hakkerit työskentelivät tavallisesta ”virka-ajasta” 
poikkeavalla rytmillä pitkiä työrupeamia, kunnes romahtivat täydellisesti 
esimerkiksi unenpuutteesta (Levy 1994, 73-74). 
 
Samaan aikaan pelon rinnalla, uusi teknologia herätti myös lupausta 
helpommasta arjesta. Tietokoneiden avulla moni työaskare helpottuisi ja ehkä 
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joskus tulevaisuudessa ihmisen ei tarvitsisi muuta kuin olla, sivistää itseään, 
nauttia ja keskustella. Tämän utopian mukaan tietokoneet, tekoäly ja robotit 
tekisivät kaikki ne työt, joita ihminen ei haluaisi tehdä tai jotka olisivat liian 
rasittavia, vastenmielisiä tai muuten vain ”ei tekemisen arvoisia”. Tätä samaa 
utopiaa kuvaili Asimov Robotit-sarjassaan, josa robotit tekivät kaiken. Myös 
sairastuminen oli lähes mahdotonta, sillä lääketieteeseen erikoistuneet robotit ja 
tekoälyt tarkkailivat jatkuvasti ihmisten elintoimintoja ja estivät tai lääkitsivät 
sairaudet pois, ennen kuin niitä oikeastaan edes oli olemassa. Mutta aivan 
kaikki ei suinkaan ole pelkkää utopiaa. Seuraavassa luvussa tarkastelen työn 





6. Siirtymä fordilaisuudesta high tech -kapitalismiin 
 
Alussa puhuin prismoista, joiden avulla jäsennän nörtin olemusta. Viimeinen 
piirtämäni prisma vaikuttaa koko nörtti-imagon taustalla. Se liittyy yhteiskunnan 
muutokseen ja työnjakoon yhteiskunnassa. Vaikka kaaviossa yritinkin eritellä 
prismat toisistaan ja tässä tutkielmassa olen yleisen selkeyden vuoksi yrittänyt 
esitellä prismojen tarjoamia näkökulmia erikseen, tässä luvussa ne kaikki 
kuitenkin sotkeutuvat keskenään. 
 
Vanhan ajan mallin mukaan työyhteiskunnassa mies teki raskasta työtä ja 
naiset puolestaan hoitivat kodin ja tekivät niin kutsuttua siistiä sisätyötä. Kun 
tietokoneet alkoivat yleistyä työpaikoilla, niitä käyttivät enimmäkseen naiset. 
Syitä tietokoneiden naisvaltaiseen käyttöön löytyy muun muassa tietokoneilla 
tehtävien työtehtävien luoneesta, esimerkiksi puhtaaksikirjoitus, tekstinkäsittely 
ja sihteerin tehtävät. Nämä ovat perinteisesti olleet naisvaltaisia aloja. Myös 
toisen maailmansodan mainingeissa naiset joutuivat tekemään paljon sellaisia 
töitä, joita perinteisesti oli ymmärretty miesten tehtäviksi. Miesten taistellessa 
rintamalla, jäi naisten tehtäväksi pitää yhteiskunta pyörimässä niin hyvin kuin se 
sodan jaloissa oli mahdollista. Naiset tekivät töitä niin tehtailla, pelloilla kuin 
toimistoissakin. 
 
Siirtymä fordismista high tech -kapitalismiin, neokapitalismiin, on johtanut muun 
muassa miehisyyden ja naiseuden roolien problematisoitumiseen. Perinteiset 
miesten työt ovat vähentyneet. Ennen nimenomaan oli miesten tehtävä käyttää 
koneita ja koneet olivat useimmiten maatalouteen tai teollisuuteen liittyviä. 
Koneiden käyttö kuului myös työväenluokkaan. Tietokoneiden yleistyessä ja 
yhteiskuntajärjestelmän muuttuessa, koneiden käyttö luonnistui nyt helposti 
naisiltakin. Nörttiyden hyväksyminen ja nörtin kuvan muuttuminen epäsuositusta 
outolinnusta suorastaan sankarilliseksi hahmoksi tai rikkaaksi it-miljonääriksi, 
liittyy voimakkaasti tähän kehitykseen. Selventääkseni tästä syntyvää 
sukupuolten problematiikkaa, voidaan käyttää hyväksi jo aikaisemmin esiteltyä 
hegemonisen maskuliinisuuden käsitettä. 
 
Aivan ensiksi kuitenkin esittelen fordismin ja mitä siirtymä high tech -




6.1. Mitä on fordismi? 
 
Tässä vaiheessa on syytä esitellä herra, jonka mukaan fordismi on saanut 
nimensä: autotehtailija ja liikemies Henry Ford. Henry Ford syntyi vuonna 1863 
Michiganissa Yhdysvalloissa. Hän kasvoi lapsuutensa isänsä maatilalla, mutta 
maatilaelämä ei ollut nuoren miehen mieleen. Ford oli jo nuorena kiinnostunut 
mekaniikasta ja tekniikasta. Vuonna 1891 hän aloitti työt Edison Illuminating 
Company -nimisessä valaisinyrityksessä. Jo kolme vuotta myöhemmin Ford 
ylennettiin ja hänellä oli pian aikaa ja varaa keskittyä kiinnostuksen 
kohteeseensa, bensamoottoriin. Vuonna 1896 Ford koeajoi ensimmäisen 
nelipyöräisen moottoriajoneuvonsa. Asiat johtivat toisiin ja Ford jatkoi 
kehittelyään. Hänen ensimmäinen autoyhtiönsä ei menestynyt, mutta 
myöhemmin Henry Ford tuli hyvinkin tunnetuksi menestyvänä autotehtailijana ja 
Ford Motor Companyn perustajana. Huomionarvoista oli se, että hänen 
tehtaansa olivat ensimmäisiä, jotka ottivat käyttöön kokoonpanolinjat eli niin 
kutsutut liukuhihnat autojen massatuotannossa. Ford ei näin sysännyt liikkeelle 
vain uutta, vallankumouksellista teollisuustuotannon toimintatapaa vaan hänen 
toimillaan oli myös valtava vaikutus koko moderniin kulttuuriin. 
 
Fordin T-mallin auto mullisti kuljetusalan ja sitä kautta myös koko Yhdysvaltojen 
teollisuuden. T-mallin ford-auto otettiin käyttöön 1. lokakuuta vuonna 1908. 
Autoa oli huomattavasti helpompi ajaa kuin kilpailijoitaan ja sen suosio kasvoi 
nopeasti. Myös hinta oli poikkeuksellisen edullinen – vuonna 1908 vain 825 
dollaria ja hinta laski joka vuosi. Jo 1920-luvulla suurin osa amerikkalaisista 
kuljettajista ajoi T-mallilla, jota valmistettiin miljoonia kappaleita. T-malli oli 
ensimmäinen todellinen ”jokamiehen auto”. 
 
Fordin mukaan kuluttaminen oli avain maailmanrauhaan ja hän hämmästytti jo 
vuonna 1914 maksamalla tehtaiden kokoonpanolinjoilla työskenteleville 
työntekijöilleen poikkeuksellisen korkeata palkkaa: 5 dollaria päivässä, joka 
vastaa nykydollareissa noin 111 dollaria vuoden 2008 kuluttajaindeksien 
mukaan. Tämä oli monille työntekijöille jopa kaksinkertainen palkka 
aikaisempaan verrattuna (Bak 2003, 64-77). Fordin tehtaille houkuteltiin 
maaseuduilta lähes ammattitaidottomia työläisiä hyvällä palkkatasolla ja heille 
luvattiin vielä asunto tehtaalta. Fordismin periaatteisiin kuului myös 
vaikuttaminen työntekijöiden elämään työajan ulkopuolellakin. Heistä pidettiin 
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huolta ja kiinnitettiin huomiota muun muassa alkoholin käyttöön ja 
uskonnollisuuteen. (Sosiologian verkko-opinnot, luku 5.) 
 
Fordismi sai siis nimensä autotehtailijalta, joka ajatteli asiat hieman toisin, kuin 
mihin oli totuttu. Termin loi kuitenkin valtiotieteilijä ja poliitikko Antonio Gramsci 
1920-luvulla kuvaamaan kulutusyhteiskuntaa fordistisena yhteiskuntana. 
Gramsci tarkoitti fordismilla kokonaisvaltaista kansantalouden 
tuotantoparadigmaa, jossa oli keskeisellä sijalla massatuotanto. Fordismi sai 
kunnolla tuulta siipiensä alle Yhdysvalloissa ensimmäisen maailmansodan 
jälkeen ja toisen maailmansodan jälkeen tuotanto- ja yhteiskuntamalli vakiintui 
Yhdysvaltojen lisäksi Länsi-Eurooppaan. Tästä seurasi muun muassa 
yhteiskuntien samankaltaistuminen, kun palkkatulot käytettiin enenevissä 
määrin kulutukseen, joka jälleen lisäsi tuotantoa. Tätä kehää kutsutaan 
fordismin hyväksi kehäksi.(Sosiologian verkko-opinnot, luku 5.) 
 
Fordistiseen työnkuvaan kuului siis oleellisena osana ruumiillinen, fyysinen työ 
tehtaan tuotantolinjoilla. Kuitenkin työnkuvat ovat olleet muutoksen kourissa ja 
jo 1970-luvulta on alettu puhua jälkifordismista, johon olennaisena osana liittyy 
joustavuus ja verkostoituminen. Itse työ on muuttunut niin kutsutuksi tietotyöksi. 
Jälkifordistisessa yhteiskunnassa tuotannon pitää olla selkeäsi jo pidemmälle 
erikoistunutta ja asiakaslähtöisempää. Kuluttaminen on pitkälle mielentila ja 
asiakasrajapinnassa toimimisesta on tullut entistä tärkeämpää. Yhdeksi 
tärkeäksi valtiksi työmarkkinoilla on noussut koulutus. Työntekijöiden tulee olla 
entistä koulutetumpia, päinvastoin kuin Fordin tehtaiden kouluttamattomat 
liukuhihnatyöntekijät. Lähes jokaiselle alalle tarvitaan nykyään jonkinasteinen 
tutkinto ja kouluttamalla pääsee pitkälle. Eli nyt työmarkkinoiden halutuinta 
kärkeä ovatkin vanhan mallin näkökulmasta ”oikeaa työtä pelkäävät lukutoukat”. 
 
6.2. Koulunpenkiltä palkkatyöhön 
 
Jotta työnluonteen muutoksen ja nörtin roolin siinä ymmärtäisi paremmin, otan 
vertailuun Paul Williksen tutkimuksen. Willis (1984) tutki englantilaisia 
työväenluokkaisia poikia ja nuoria miehiä ja selvitti kuinka työväenluokkaisten 
lapset päätyvät työväenluokkaisiin töihin. Tutkimuksessa seurattiin Keski-
Englannin poikaryhmiä. Williksen ”Koulunpenkiltä palkkatyöhön” -tutkimus on 
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Suomessakin tunnettu katsaus työväenluokan koulunkäyntiin ja poikien 
suhtautumiseen koulunkäyntiin. 
 
Nörttien ja tämän tutkielman kannalta kiinnostavaa Williksen teoksessa (1984) 
on työväenluokkainen kuva miehestä ja miehen töistä: kyse on hyvin 
maskuliinisista miehistä (ja pojista), jotka nimenomaan halveksivat 
nörtintyyppisiä hahmoja. Koulupojat, joilla on työväenluokkainen tausta, eivät 
suhtautuneet positiivisesti kaikkeen teoreettiseen ja häiriköivät paljon muun 
muassa matematiikan tunneilla. Sen sijaan pojat pärjäsivät hyvin käsillä 
tekemisessä, esimerkiksi teknisen työn tunneilla ja liikunnassa.   
 
Vaikka Williksen tutkimus onkin hieman vanhempi ja se seuraa brittiläisen 
työväenluokan vaiheita, on se silti oiva vertailukohta. Williksen seuraamat pojat 
oppivat asenteensa ja suhtautumisensa teoreettiseen oppimiseen ja 
koulunkäyntiin kotoaan. Koulumenestys poikien kohdalla selittyi Williksen 
mukaan osittain yhteiskuntarakenteesta, joka paikkakunnalla suosi 
työväenluokkaisuutta ja tehdastyöläisyyttä. Jos todennäköisin työpaikka koulun 
jälkeen olisi tehtaalla, ei teoreettisilla opeilla tehnyt juuri mitään. Poikien 
näkökulmasta myös keskiluokkainen mammanpojan rooli ei ollut millään lailla 
haluttava tai edes mahdollinen. Koulunkäynnin vaatima henkinen työ vaikutti 
pojista pidemmän päälle turhalta energian hukkaamiselta. Pojat seurasivat 
ihanteitaan, eli isiensä ja ympäröivän ”aikuisten kulttuurin” maskuliinisia arvoja 
ja hegemonisen maskuliinisuuden luomaa miehen roolia ja samalla tuomitsivat 
itsensä jatkamaan samoissa työväenluokkaisissa töissä. (Willis 1984.) 
 
Miten tämä parisen kymmentä vuotta vanha kuvaus työväenluokkaisista 
koululaisista sitten sopii nykyhetkeen ja nörtti-pohdintaamme? Ensinnäkin 
kulttuuri on muuttunut, ainakin valtavirraltaan huomattavasti kuvatusta. Teknisen 
”vallankumouksen” seurauksena, yhä useampi kokee tarvitsevansa myös 
teoreettisia tietoja. Perinteiset tehdastyöt myös vähenevät automaation 
seurauksena ja koko työkulttuuri kokee muutoksia. Niitä ammatteja, joihin ei 
ennen tarvinnut juuri minkäänlaista koulumuotoista koulutusta, hyvä että tarvitsi 
osata lukea tai kirjoittaa, ei juuri enää ole. Tehtaat vaativat entistä teknisempää 
osaamista, sillä työntekijä käyttelee entistä enemmän tietoteknisiäkin koneita. 





Williksen kuvaamassa nuorisokulttuurissa henkilö, joka viihtyisi esimerkiksi 
tietokoneiden parissa tai harrastaisi intohimoisesti esimerkiksi matematiikkaa, 
saisi auttamatta mammanpojan, nörtin, leiman otsaansa, joutuisi suurella 
todennäköisyydellä kiusatuksi tai syrjityksi. Osittain tämä johtuisi myös siitä 
opitusta kulttuurista, ettei nörtinkaltaiselle henkilölle välttämättä edes löydy töitä. 
Williksen esittelemät pojat halveksivat niitä, jotka panostavat kouluun tai jotka 
viihtyvät sisällä kirjojen, nyttemmin tietokoneiden ääressä. Mutta samalla 
Williksen kuvailemia poikia kutsuttaisiin nykyisellään häiriköiksi, kenties 
oppimishäiriöisiksi ja heidät saatettaisiin jopa luokitella ”leimalla ”Vaarassa 
syrjäytyä”. Sen sijaan Williksen poikien halvekuma nörtti onkin se, joka 
menestyy, joka pärjää koulussa ja saa opiskelupaikan ja sittemmin töitä. 
Korkeaa koulutusta arvostetaan nykyään erilailla ja ilman maisterin papereita ei 
melkein pääse siivoamaankaan, saati tehtaalle töihin ilman soveltuvaa 
koulutusta – joka puolestaan tarkoittaa jälleen kirjojen ja muun vastaavan 





7. Entä sitten? 
 
Eräänä keväisenä päivänä lähdin ystäväni kanssa hakemaan hänen 
peruskouluikäistä lasta tämän koulusta. Jouduimme hetken odottelemaan 
koululla, sillä olimme saapuneet sinne etuajassa. Käytin aikani hyväksi ja 
sivusilmällä tarkkailin koulun oppilaiden touhuja. Tein havainnon käytävällä 
leikkivistä ja oleskelevista lapsista ja nuorista. Monet heistä olivat kokoontuneet 
erään pojan ympärille ja ilmassa oli selvästi ihailua. Oppilas, jonka ympärillä 
muut parveilivat, esitteli ylpeänä uutta pikkuruista tietokonettaan, 
miniläppäriään. Myös se tapa, millä lapsi hyvin tietäväisesti kertoili muille 
uudesta lelustaan, toi mieleeni jonkin teknisen lehden tuote-esittelyn. Mietin 
miten tällainen tapaus olisi istunut Williksen kuvaamaan koulumaailmaan. Ei 
varmaan kovinkaan hyvin. 
 
Periaatteessa tämä yksittäinen tapaus ei todista mitään. Kyseessä oli vain 
yksittäinen koulu, yksittäinen oppilas ja hyvin nopeasti ohimenevä tilanne. En 
jäänyt tarkkailemaan tilanteen kehittymistä sen pidemmälle, eikä minulle näin 
lyhyessä ajassa selvinnyt tarkemmin esimerkiksi kyseisen oppilaan sosiaalista 
asemaa kouluyhteisössä noin muuten. Joka tapauksessa poikaa olisi vielä jokin 
aika sitten voinut kuvailla nörtiksi – ja nörttiä koulumaailmassa syrjityksi, ehkä 
jopa koulukiusatuksi oppilaaksi. 
 
Nykyaikainen työmaailma vaatii joka hetki enemmän ja enemmän myös 
tietoteknistä osaamista. Tietokoneen käyttö yksistään ei voi enää määritellä 
nörttiä. Nörttitytöistä kertoneessa kappaleessa laajensin nörtin käsitettä Geek 
Women Unite! -ryhmän mukaisesti henkilöksi, joka suhtautuu intohimoisesti 
johonkin asiaan. Nörtti sai myös vapautuksen sosiaalisen avuttomuuden 
kahleistaan ja (etenkin naispuoliset nörtit) kuvailtiin itsestään huolehtiviksi, myös 
viehättäviksi henkilöiksi. Nörtti, tai tässä tapauksessa on varmaan käytettävä jo 
termiä geek, ei myöskään jää yksin paitsioon, vaan muun muassa sosiaalisen 
median kautta on helppo löytää samanhenkisiä ihmisiä. Joku intoilee 
roolipeleistä, toinen tietokoneista ja kolmas vaikka neulomisesta tai 
valokuvaamisesta. Sosiaalinen media onkin nykyajan uusi kohtauspaikka, 
nuoret ja vanhemmat vaihtavat kuulumisiaan tietokoneiden ja muiden laitteiden 




Yhteiskunnan asenteet ovat myös selvästi muuttumassa. Enää ei ole samalla 
lailla mahdollista tehdä pitkiä työuria samassa yrityksessä ja se ei ole myöskään 
itseisarvo. Työn ei haluta määrittelevän elämää vaan ihmiset tuntuvat löytävän 
elämälleen toisenlaista sisältöä harrastuksista ja sosiaalisesta elämästä. En 
väitä, etteivätkö aikaisemmin sosiaalisilla suhteilla ja harrastuksilla olisi ollut 
merkitystä, mutta väitän, että myös työmaailma muuttuu enemmän 
sallivammaksi ja joustavammaksi niiden suhteen. Miten tämä kaikki liittyy sitten 
käsitykseemme nörtteihin? 
 
Nörtti, ainakaan alun määritelmän mukaan ei ole enää pelkkä haukkumasana, 
eikä nörtti voi enää tarkoittaa tietoteknistä kyvykkyyttä, sillä sen muaäritelmän 
mukaan lähes kaikki olisimme nörttejä. Oxfordin sanakirja kuitenkin määritteli 
nörtin vielä 2003 painoksessaan halventavaksi termiksi, ja liitti siihen 
pakkomielteisen suhtautumisen tietotekniikkaan. Ehkä salaisuus kaiken tämän 
muutoksen jälkeen on yhä pakkomielteisyydessä – ymmärryksemme 
tietotekniikasta kasvaa jatkuvasti, mutta aina löytyy niitä harvinaisuuksia, jotka 
ymmärtävät siitä vielä enemmän ja uhraavat jokaikisen vapaa-aikansa hetken 
tekniikalle. Näitä henkilöitä kutsunemme yhä nörteiksi? 
 
Tällä lyhyellä katsauksella, jota tässä tutkielmassa on esitelty, voidaan tehdä 
muun muassa seuraavia johtopäätöksiä: 
 
a) tietty negatiivisuus nörttiä kohtaan on liudentunut, muttei suinkaan 
kadonnut. 
b) nörttiys ei ole enää vahvasti pelkästään miespuolisten henkilöiden 
juttu, vaan löytyy enenevissä määrin myös naispuolisia nörtejä 
c)  nörtin käsite liukuu eri suuntiin jatkuvasti kaikissa ulottuvuuksista, ja 
yksiselitteistä kuvaa nörtistä on mahdoton luoda. 
d) nörttiys ei ole enää niin voimakkaasti sidottu tiettyyn ihonväriin, mutta 
”valkoinen ja kalpea” ovat yhä ne termit, joita nörttiyteen liitetään.  
”Värillisten” nörttien määrä ei vieläkään liene räjähdysmäisesti kasvanut 
vaikka elokuvien kuvastoissa. 
 
On myös huomattava, ettei nörtti enää ole pelkästään haukkumasana. Nörtit 
itse kutsuvat itseään nörteiksi. On olemassa joukko ihmisiä, jotka ylpeydellä 
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kantavat nörtin (tai giikin) leimaa ja ovat perustaneet koko käsitteen ympärille 
oman alakulttuurinsa. Tästäkin huolimatta valtavirran asenteet nörttisanaan 
tuskin tulevat muuttumaan kovin nopeasti. Nörtti on nörtti – samaan aikaan 
haukkumanimitys, mutta ”oman väen” keskuudessa hellittelysana. 
 
Entä mihin sitten? Nörttiys on mainio käsite, jonka tutkimiseen löytyy varmasti 
jatkuvasti uusia näkökulmia. Tämänkin tutkielman kaikkia teemoja olisi pystynyt 
helposti laajentamaan. Lähes jokaisen kulman takaa kaikkiin edellä esitelyihin 
teemoihin olisi löytynyt lisää vertailukohteita tai lähdemateriaalia. Vaikka alussa 
pelkäsinkin, että tätä tutkielmaa tehdessä minulla olisi pulaa materiaalista tai 
kirjallisuudesta, sainkin huomata jo alkumetreillä olevani täysin väärässä. Jos 
olisin seurannut jokaista uutta johtolankaa, olisin pian hukkunut johtolankojen ja 
vertailukohteiden mereen. Joten jotain valintaa olen joutunut tekemään ja olen 
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